


Dd 
AUD wee ( | 
Pr | 
AS Ni 
1 "9 ' 
A 
THE ¡eL OF sae 0 
nl bd OF TIME- TIPS E % 
PS ' ! 
/ a 
| CONOCEANS 


E TINCIEN 
EA GALLERY ZO 




















* NO ES DE MADERA 

+» PUNTA MAS 
RESISTENTE 

+ NO ASTILLA 

+ SON RECICLABLES 

» TIENEN PUNTA 
AFILADA 

+ NOVEDOSO 
EMPAQUE 
TRANSPARENTE DE 

12, 18 Y 24 PIEZAS y — 


Contami.. ' 
TS e 
da TA / 





EP VOLUTION 


BIC, 


, Es la Nueva Generación en 


Lápices de Colores. 
8 






Dd 


DR. MARIO modo aci dido sas Anne aora Dada > 
TIPS DE: 

DIDDY KO )| NG RACING Mdrrsonccanonanon 2 
GAME VISTAZO A: 

GAME 8 WATCH GALLERY 2 => 
KILLER INSTINCT CLUB =-*-:> 
SUPER MARIO 64 CLUB »---> 
RETO MARIO'S PICROSS »---> 
TOPS MD» 0.004 Peonocurcrcorinnccaócnono > 


CONTENIDO AÑO 6- 2. 


SUPER / Ñ NARI O K MA ART » coosonccnorccnno?] » 
PAGINA 64 





Reporte Space Word 97 


Conoce en este número nuestras primeras 
impresiones acerca de los juegos y accesorios que 
tuvimos la oportunidad de revisar en 






nuestra visita al Nintendo Space 

7 World 97. Tenemos un adelanto de 
juegos sensacionales como: 
The Legend of Zelda 64, 
Yoshi Story y F-Zero X. 






















NFL QUARTERBACK CLUB 64 ».......- 
MADDEN 98 m»........itcnsoios:miwo000wwwwwww0 pe 


FIFA 0: TO $ ORLE 
JAS N6 


DI| E FER 









REPORTE ESPECIAL 
dal Ea ma 97 






LOS GRANDES =-"- 
DES moscesitiniilrc anta > 


INCLUYE POSTER DE 
SAN FRANCISCO RUSH 


Esta vez el rombo escondido 
está bastante picudo. 


Haber estado en el Space World 97 (lo que antes era el Shoshinkai), 

cambió nuestros ojos como videojugadores, La conferencia del Sr. Hiroshi 
Yamauchi, presidente de Nintendo marcó un importante cambio en el futuro 
de los videojuegos que seguramente nos harán entrar al nuevo siglo por una 
entrada distinta a la que todo el mundo pronosticaba. 
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Profundice en el pasado. 
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Imericano que mencionas. 
Realmente falta mucho para 
que EA deje de ser una de las 
"mejores compañías programa- 

de juegos de deportes. 
ás del juego de Madden 
4, también veremos el. juego de 

98, el cual presenta una se- 

jorías sobre el anterior 


hacer un bad arállia de este jue- ¿ 
que se lo merece. Ya que les 
o de juegos de americano, he 
oído muchas cosas acerca del jue- 


go de Madden 64 que quisiera que en Electronic Arts. 


Está muy bien que hagan comenta- 
' sobre la animación japonesa 
que está muy ligada a los video- 
uegos, debo admitirlo), comics, pe- 
ículas y el arte japonés, pero ¡no 
e claven! Es decir, el tema princi- 
¡al de la revista son los videojue-. 
os, (especificamente los de la 
marca Nintendo) y no de las nue- 
/as corrientes de arte pop.Aunque 
é que muchos de los que com- 
1 esta revista son “marks” con 
eso de la animación japonesa, el in- 
cluir tanta revoltura le quita serie- 
dad a la publicación. Otro comen- 

tario, ya dejen de tratar de “edu- 

car” a los jóvenes por medio de 

rtículos como el de las estatuas 

urok. Como que no va para el 

tema de la revista. Espero que les 

sean útiles estos comentarios de 





















Super Metroid y cuál fue mi sor 
presa cuando en vez. de la guía de pi 

mi juego favorito, la revista trae i se dice que con Quarterback. Club 
unos lentes. Tan siquiera hubieran 98, se marca la ene definitiva. di 
sacado el. póster de 007 para ver 
lo con los mismos lentes. Llenar la 
valiosas páginas con la inútil infor- : 
mación de juegos de la edad de : 
piedra y con letra tamaño gigante, : 
cuando deberían imprimirlas con 
la letra más pequeña. ¿Qué onda 
con estas promesas? 








de este juego porque a fin de 
¿ cuentas es un Madden y merece 
: respeto. Y también digan para 
Kos ¿ cuándo va a salir. 
México, D.F. : | / 































Pues el problema es que cuando 
publicamos la información del 
relanzamiento de DKC, tuvimos 
muchas reclamaciones (lo hici- 
mos notar en esta sección) y de- 
fi initivamente si hubiéramos 
querido hablar de Super Me- 
troid, tendrían que haber sido 
mucho más páginas que las que 
se le dedicaron a DKC (como es 
tu juego favorito, sabes que esto : A o 
es cierto). En este caso decidi- : Atendiendo a tu pe 
mos -y aunque lo habíamos pro- : sí! qué atentos) en « 
metido en repetidas ocasiones- ; tenemos una espe 


Omar Neftalí Jiménez Ramírez y 
a D.F 













de la revista son los videojuegos 


N bre lo de querer educar a lecto- 


ese respecto hay libros y publi- 


para que los cartuchos de N64 le 


mes llégale a. No como una sec- 


tidas ocasiones, esta es una pre- 








mencionas- estos son de interés : a mancharse muy. fácilmente : concurso de aniversario! ¿¿Qué es 
general de los lectores. También : con imágenes que se mantienen ¡ eso de que para niños de 4 a 12 
debemos decir que tienes razón : por mucho tiem o fijas, pero no : años?? ¿¿Y nosotros qué?? Yo leo 
al comentar que el tema centra s nad d Ñ esta revista desde que tengo 11 
años y ahora, 6 años después, la si- 
de Nintendo, pero de vez en po tipo le señal. También ¡ go leyendo y créanme, no soy el 
cuando no está mal darle un : hemos dicho que para. evitar es- : único mayor de 12 años que gusta 
poco de variedad al asunto. ; tos: problema: No tengas muy ; de su revista. Hay muchos más lec- 
Otra vez podemos decir que no : alto el nivel de brillo de cual- ¿ tores mayores de 13 años, de los 
estamos de acuerdo contigo so- : quier televisor. ¿ que hay de 4a 12, de eso estoy se- 
ps ¿ guro. Si hay algo que yo recuerdo 

¡ ¿ de siempre en las cartas que les 
Amigos, tengo una duda que me in- ¿ llegaban a Dr. Mario (la única sec- 
quieta y es que he acabado varios ¿ ción que ha quedado intacta al 
uegos de Nintendo para el N64 y cambio), era que las familias esta- 
en los agradecimientos especiales ¿ ban muy presentes en la revista. 
nombre de “Super Ma- : Que si una familia escribía de no sé 
€ : dónde, o que si quien escribía no 
mos. Además creemos que es ¿ eran los hijos, sino el padre aboga- 
muy interesante, pues en este ¿ do que se hace su tiempo para ju- 
caso específico vemos que hasta Fernando Torres H. : gar un rato y leer la revista, que si 


































res como tú, pues aunque para 





caciones más completas, no es- 
tá de más dar un “empujoncito” 
para que muchas personas se 
interesen en un tema como el 
que en esa ocasión presenta- 


para hacer videojuegos se nece- Guadalajara, Jalisco la señora mayor que jugaba con 


sita tener cultura como la. que 
tiene la gente de Iguana. 


sus nietos. ¿Se acuerdan de todas 
esas cartas? Yo si me acuerdo y es- 
+ Ñ : AAA pero que ustedes también. 
AS LS A 
Hola amigos de Club, es la prime- TN The Riddler (A.A.L.N) 
ra vez que les escribo desde estos q México, D.F. 
largos seis años. Bueno, quiero 


AR 
preguntarles si habrá un | adaptador , 


pb ¡Claro que nos acordamos de 
esas cartas! Y también sabemos 
que la gran mayoría de nuestros 
lectores tienen varios años le- 
yéndonos (y se los agradece- 
mos). La cuestión aquí es que el 
patrocinador y Nintendo deci- 
dieron poner como límite esa 
Club se dedica a jugar los video- : edad y eso fue un poco ajeno a 
juegos de Nintendo antes de : nosotros. Aunque a decir ver- 
que salgan al mercado para : dad, esto también tiene su lado 
probar la calidad de estos. De : bueno y es que generalmente en 
hecho, ningún juego de esta : cualquier clase de concurso, los 
compañía puede salir al merca- : participantes de esa edad es 
do hasta | que no tengan la “que: muy difícil que lleguen a ganar 
“torización” del Super Mario algún premio al competir con- 
Club. Esto lo hace Nintendo con : tra una persona adulta. De 
gunta insistente. Tanto el NES, ; el fin de ver que sus juegos son cualquier manera, nosotros se- 
como el SNES y el N64 pueden realmente divertidos para cual- : guiremos obsequiando cosas a 
dañar a un monitor igual que lo _quier tipo de videojugador. nuestros lectores (no sólo por 
haría cualquier señal de TV nor- á IN : aniversario) y ahí tendrás la 
mal. Lo cierto es que algunos : oportunidad de ganar premios 
monitores gigantes que usan sis- : Ahora sí, ahí les va la crítica con : que no podrías conseguir de 
temas de “proyección” tienden ¡ todo. ¡De verdad se pasaron con el : ninguna otra forma. Por otra 








quepan al... ¡no es cierto! Lo que 
quiero preguntar es que si al igual 
que el SNES, el N64 daña las pan- 
tallas grandes, también me gustaría 
que volviera algo parecido a: Esta 









“Super Mario Club”es -como su 
nombre lo indica- un Club com- 
puesto por videojugadores pro- 
fesionales (y no profesionales) 
en Nintendo de Japón. Este 


















ción completa, sino como un pe- 
queño suplemento al Reset o al 
Sumario. 








David Quintero 
México, D.F 














Aunque lo hemos dicho en repe- 



















$ e 








parte hay que recordar que la 
revista no ha subido su precio 
desde hace mucho y no hubiera 
sido posible lanzar el concurso 
de aniversario sin el apoyo de 
un patrocinador (los 2 años an- 
teriores no lo tuvimos). Aún así 


a 12 años ha sido excelente. 
4 


gotchas. Al menos así no tendrían 
que llevar a tantos niños con el 
psicoanalista. Por cierto, ustedes 
suertudos, que tienen la posibili 
dad de conseguir para tantos siste 












mas, me gustaría saber cuál les pa- ¿ 


rece mejor, el Tamagotchi genuino 
o el de Game Boy. Reciban una fe 
licitación por su grandiosa revista 
y feliz viaje a Japón. Me traen algui 
to, al menos información sobre 
Zelda. 





Miguel Angel Aban Campos 
Mérida, Yucatán 


El concepto de que los Tamagot: 
chis mueran corresponde exclu. 


sivamente a la versión Japonesa : 
del juego. Para los demás países : 
del mundo se decidió “suavizar” ; 
este concepto utilizando preci- : 
samente el argumento que ex- : 
pones en tu carta (el de que los : 
Tamagotchis se regresan a su: 
planeta de origen... una manera ; 
menos traumante de decir que ; 
también se mueren). Aunque las : 


2 versiones de Tamagotchi que 









¿ hay en Japón para el GB son : 
: mucho más completas y com- : 
i plejas que el original, mucha : 
¿ gente puede llegar a preferir el : 
: segundo, precisamente por eso: : 
: Porque es más sencillo. Para que ; 
i veas que no somos mala onda, a 
la respuesta de los lectores de 4 : 














or los personajes”,pero no por e 
ameplay. Mi pregunta es: ¿Por qu 
o le echan más ganas al desarro 
lo del juego? Tan solo se preocu 
an muchas veces por personajes 
bonitos y con buenos SFX, pero | 
demás se pierde. ¿Lo hacen a pro- 
pósito para luego sacar una secue 
a mejorada (en esos aspectos el 
los que se ven mal) y decir: “S 














otro? 


Ainzunza 
Tijuana, Baja California 


Precisamente este es un proble- 


S 





el pasado Space World, el señor 
Hiroshi Yamauchi tocó este te- 
ma y dio sus puntos de vista so- 
bre el camino que está tomando 
la industria de los videojuegos. 
Checa en este número el discur- 


i so de este gran señor de la in- 
ti y a los demás lectores les tra- : 
i jimos mucha información de: 
: Zelda y de los juegos que vimos : 
: en el Space World en Japón. 
Les escribo para comentarles so- : 
bre los Tamagotchis. No sé uste- ; 
des, pero me parece una crueldad ; 
muy grande que las mascotas se ' 
mueran, al menos tan pronto. Mi ¿ 
brody casi casi tuvo una crisis ner- ; 
viosa cuando se le murió el prime- : 
ro. Me parecería mejor que en vez ; 
de morir y quedarse en una gélida : 
tumba, se maneje el hecho de que : 
crezcan y se vayan felices a sentar | 
cabeza a otro planeta lejano, con la : 
compañía de bellas y tiernas tama- ¿ 


dustria de los videojuegos. 
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¿ En una ocasión observé que casi 


todos los componentes del N64 
tienen la leyenda de “Made in Ja- 
pan”. Lo cual me llevó a la duda si 
estos sistemas, aunque se vendan 
en EU o México se hacen en ese 
país. También me fijé que en los 
controles dice “Made in China” y 
hasta donde yo sé, China es el país 
que más produce y fabrica pirate- 
ría, entonces ¿Podrían ser mis con- 


: troles piratas? Yo compre mi N64 
¿ en una tienda autorizada. 
¿Qué los juegos no se prueban (o ; 
¡ se juegan) antes de salir al merca- ¿ 
: do? La gente espera algún título : 
¿ basado en algo muy padre y los li- : 
cenciatarios no se preocupan en lo ¿ 
más mínimo por hacer que sea el : 
mejor. ¿Un juego de Saint Seiya? : 
¡ ¿Dragon Ball? ¡Han de estar bue- : 
nos! (es lo que dice la gente); pero : 
uando los ves... “Solo los quieres ; 


Alexis Alarcón Flores 
Tláhuac, D.F. 


En este momento, todos los 
componentes para los cartu- 
chos y las consolas del N64 sólo 
pueden ser producidos en Ja- 
pón, pues contienen elementos 
muy especializados que sólo se 
roducen y pueden ensamblar 
n ese país, no importando cuál 
erá el destino final del produc- 
0. Hay que recordar que cuan- 
do apareció el SNES era el mis- 
mo caso, pero ya después se lle- 
gó a ensamblar el SNES y los 
juegos de este sistema en Méxi- 
co. Los controles del N64 se fa- 











i brican en China porque sus 
mejoró esto y esto otro”. ¿Esto es ¿ 
para que la gente vuelva a comprar : 


componentes no son tan delica- 
dos como los del CPU del N64 o 


¿ de los cartuchos y además es 
i muy barato producir las cosas 
: en ese país, pero eso no quiere 
¿ decir en ningún momento que 
¿ estos sean piratas, ni que todo 
¿ lo que venga de China tenga 
ma que aqueja a la industria de : 
: los videojuegos en estos días. En : 


que serlo. El control de calidad 
de Nintendo es muy estricto. 


e son los europeos : ¿Por qué no regalan cosas en los 
ños, pues usan un siste- ; retos de Mario? Aunque sea una 
le pluma, pins, gorras, chamarras (de- 
pendiendo de la dificultad del re- 
to)... digo, así 'si ves a alguien en la 
calle con alguna cosa de éstas vas a 
saber que es muy bueno en los vi- 
deojuegos, además podría motivar 
a más gente a participar en los re- 
tos. Apoyando a la mejoría de 
nuestra revista. 


Miguel Villasuso 
Villahermosa, Tabasco 


CN: Tienen que quitar la sección 
de Club Net porque es una por- 
l quería del demonio y no se le en- 
había que ¡ponérla: una memo- | qui st Í me 30 ñ tiende nada. También quiten la sec- 
especial para México por que : qu ñ ll : ción de Retos Mario's Picross por- 
zún él, la señal y que la intensi- ¿. , : que no vale la pena una sección pa- 
de la corriente eran diferentes ¿ ra Un juego que pocos tienen. Ha- 
ada país, entonces se me hizo ls , gan concursos y den cartuchos y/o 

) ) ahí. m | accesorios de SNES, GB, N64, etc. 
digo esto para saber si es cierto. gi honrar Aunque las promociones no ten- 
j E gan que ver nada con Gamela 
José Luis Almada Escartín : mmm (porque yo compro mis cartuchos 
Cozumel, Quintana Roo y ¡Pugos ] : en Estados Unidos), deberían de 


var ARANA ETLONA rifar cartuchos de N64. 


es sí existen diferencias, pero TOP GEAR GHOST 
eneralmente estas son más no- ¿h..Z...... a. Guillermo Gloria 
ntre cie e Como —. Monterrey, Nuevo León 






























Como te habrás dado cuenta, 
: desde hace unos números he- 
" : mos estado regalando algunas 
> este continente a Contr / a e ] cosas en la revista, ya sea en los 
no: Brasil), porque tenemos los : D 4 Racing), retos de Mario o en el Dr. Mario 
¡ mismos estándares de TV Jego. o ero al (sigue leyendo y te enterarás 
(Ni qué es). La idea, como tú dices, 
es regalar cosas raras y que no 
se puedan conseguir en ningún 
lado, como el control dorado o 
' ak una sorpresa muy especial que 
ción de en a es menor .d 00 y m Í otón de | les tenemos preparada a los ju- 
- por eso en las tiendas de Japón en tu ln ni gadores de Diddy Kong Racing. 
al ap: Estas sorpresas no se podrían 
llevar a cabo sin el apoyo de 
Gamela y por eso es requisito 
indispensable tener la factura 
Igún de tus juegos que fueron com- 
sites. Ay Ai A prados en una tienda autoriza- 
E da, para poder participar. 

















Después de haberles presentado : 
: Cosas como el efecto de niebla : res dibujos recibirán un cartucho 
-me gustaría hacerles unas cuantas ; 
preguntas: Leí en la página de Nin- ¿ 
tendo de E.U. que el Disk Drive 64 : 


mi curriculum como videojugador, 


no será un periférico que pueda 
manejar el Full Motion Video por 
varias razones, de ser así, ¿la única 
forma de hacer algo similar al FMYV 
será por medio de la creación de 
imágenes en tiempo real como es 
el caso de Star Fox 64. ¿Por qué si 
el sistema es tan poderoso, se pro- 
duce el slowdown en varios jue- 
gos? como Kl Gold (cuando están 
peleando en la escena de Orchid si 
ambos peleadores se acercan mu- 
tuamente cerca del helicóptero) o 
en Turok cuando hay varios enemi- 
gos en pantalla, etc. ¿Por qué todos 


los juegos 3D tienen el efecto de la : 
niebla y no se pueden ver cosas a : 
distancia (como en Turok donde se ; 
les pasó la mano), es que acaso el : 
sistema no puede manejar tanta in- j 
formación en pantalla y tratan de : 
esconder este defecto con el | 
cuento ese del súper efecto de | 


niebla que sirve para saber si las 
cosas están lejos? 


José Antonio de la Cruz 
Torreón, Coahuila 


















Más que nada, el motivo por el 
que el DD no manejará FMV es 
por la capacidad de memoria y 
no porque el sistema no pueda 
hacerlo. Con Zelda 64 te das 


cuenta que Nintendo ha mejo- : 
rado notablemente en el hecho : 
¿ que haya salido para algún sistema : dos los trucos que hay para 
tiempo real, pues estos son infi- : 
nitamente mejores que los que : 


de estar creando cinemas en 
























se programaron en Star Fox 64 3 y un bóxer; los otros 4 mejo- 





y la cámara lenta no es proble- : cada uno y los restantes 5 dibujos 
ma del sistema, sino del entendi- : recibirán un short. Los dibujos los 
miento que tengan los progra- : estaremos recibiendo durante los 
madores del Hardware y su: meses de Enero y Febrero, y para 
creatividad para sacarle más Abril publicaremos la lista y los di- 
juego, como ya lo hemos men- ¿ bu los ganadores, así que es- 
cionado en otras ocasiones. Es- peram s tus dibujos (recuerda que 
tos problemas fueron muy co- ; al ser para la sección de “Arte en 
munes en los primeros juegos, : Sobres” tienen que venir en el so- 
pero ahora que veas en movi- : bre de la carta). Aunque en este 
miento títulos que vimos en el | caso será muy difícil ver a alguien 
Space World como Zelda o: por la calle con sus bóxers como 
Mother 3, te darás cuenta que : dice Miguel Villasuso. 
estos problemas ya pasaron 
prácticamente a la historia. Re 
cuerda que esto ha sucedido 
siempre, pasó con el NES, el GB, 
el SNES y actualmente el N64... 
pero siempre se supera. 
NA 
























Notas del editor 


Antes que nada ¡Feliz Año Nuevo! 
Y ahora después de dejar estas on- 
das de felicitaciones, como ves, ca- ; 
si todas las cartas de este Dr. Ma- ¿ 4 
rio son de quejas o reclamaciones, : Revista Club Nintendo 

aunque afortunadamente recibi- : Hamburgo + 8 Col. Juárez 
mos muchas que son de ideas, su- : México, D.F. CP 06600 

gerencias y felicitaciones que nos 
mpulsan a seguir adelante. Tam- 
bién queremos decirte que para 
empezar bien este año, tenemos 
un pequeño premio para algunos 
de nuestros lectores, cortesía de 
Interplay. El premio se trata nada 
más y nada menos que un cartu- 
cho de Clayfighter 63 1/3 para el 
N64 y unos bóxers (teníamos una ' 
foto donde los modelaba Gus, pe- ¿ ¡Ah! y otra cosa importante. Tal 
ro... tú sabes...) también relaciona- ¿ como lo comentamos en esta sec- 
dos con este juego. La forma de ga- : ción hace un par de meses ya esta- 
nar estos premios es muy sencilla ¿ mos trabajando en nuestro próxi 
y consiste en madar un dibujo pa- ¿ mo especial. En este momento te 
ra “El Arte en Sobre” que tenga ¿ podemos anticipar que se trata de 
que ver con el juego en cuestión o ¿ una especie de “enciclopedia” de 
con algún otro de esta compañía ; SOS, donde planeamos meter tc 







No. olvides mandar tu correspon- 
dencia a nuestra nueva dirección: 



























uestro e-mail sigue siendo: 










clubninOinternet.com.mx 







Y visita nuestra Home Page en la 
página de Gamela México en: 










http://www.nintendo.com.mx 












de Nintendo. El primer lugar reci- ; SNES, GB,VB y N64. Este ejempl 
birá un cartucho de Clayfighter 63 ; estará listo para finales de Abril. 
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Continuamos con lOs tí tips de éstesentretenidísimo 
Primero menciofiaremos'la localización de globos quemo 08 
E en las pistas mormales. 


a 


¡ una zona d oa ad dd 


Hay otros 3 globos 

endo cc leed le 
fra pr cda ¡evo Para 
emi creo 

ora pasemos con dls moncdns PTE Ue 


p FOREST 


1. De ali del molino a 
enfrente y a meta, an ES 
primera moneda. | 


la. En el lo molíno, que se 
a 
tarabién hay una moneda. 


07 e Er 
7 E e TNT) 





salir del túnel, po 


tomar la moneda n: 


7. Más adelante, el camino pasará por un cafión. : a Y Pm de 


E E detajo de de pl : a 
da ase Junto lacas y pues 


1. Al comenzar la carrera, el camíno + 
, tuerce hacía la izquierda. Después 
esto 
po O y delante de él [ 


ala está mera de las 8 
. rolas cl a Dama 





0 ds na 
6 TE IN TA 


rornnorcranoro... rrrponsneno.. e...» 


3. Dentro 


l, del lado 
a y justo antes de la salida 
del atajo que tomas usando el pozo, 
está la siguiente moneda. 


1657 Tit 
23 A *8 04:11:44) 















MANOR TS ON. A 
3 Me 
TH hd rie 0 1) a e ¿ME 
8 ET, TIT Va ATT 
; dd! “h si , A 
>] ma 

















salir del túnel anterior, pégate a la O AS l que y 

Banqueta de la derecha para tomar la penúltima coil 0 An 
ARA | es 
vr, id 5 ez > E lena honsono o . 


0d 
la siguiente vuelta a amara, 

en e vue 'a que n 

tanto AL salie de , toma el 

no tmp hacia la da: en la 

entrada del túnel, del lado 

esta moneda. 


177 1er Tim 
Y TN SN TN AN ! 


O o 





le E ] 
Mrrrnnrnanrrrr raro renpenroncarnonrrconcr...” qn e o d : > 
1. Al empezar la carrera, podrás ver un 


y más adelante un arco de piedra y debajo de 
: éste, a la derecha está la primera moneda. 










E iecorenona nido nono anna o onda do LUNA de 
2. Al pasar debajo del arco anterí- TNT 
¿eo colar pe 
lente, podrás ver la mone- Ly ra uba pi e 
raro central del camino. : 1 STE é 


y 


4 3. Al terminar de bajar por la pendiente 
tt Eeríor, enfrente de entrada del tine 
y una -— 









| 4. Al conducir sobre el puente de madera y 
Ml! pasar la campana, podrás ver frente a un 
ipper la siguiente moneda. . Ss d 
Ba A or: 20027 y 
dad AT 
5. Después de tomar la anterior sl US 
al dar vuelta a la derecha, se MY ln 
observa que cae verdosa. ' 
Enfrente de esta cortina de agua, Sai l 
junto a la pared de la izquierda 


hay otra moneda. , en 2. Toma el que va a la izquierda 
Exe podr ver otra cr más ME 





Ea 
Arno rra Ira ooo AAA Ya 


PP 7. En la salida de este camino está la 
penúltima de las monedas de esta pista. 











8. Finalmente, al salir de este camino 
podrás ver otro arco de piedra y debajo de 


z ER 
mn p éste, del lado izquierdo del camino está la 
y SN AS Ed A última moneda. 


., po ; 
Tómala y trata de no caer dentro del agua | % 
ya que pierdes mucho tiempo. WIN 2. Después de tomar la 
Ñ =4 anterior, toma el camino de la 
derecha que rodea a la fuente y pegada a la banqueta está 
la 2a. moneda. 


¿ 4. Saliendo del túnel pasarás debajo de un arco que está 

; formado por parte del castillo. Debajo 

: de este arco se encuentra flotando Este 
está la moneda | : : A cda dd , 


número 3. |] Ea 


5 y 6. Estas 2 
monedas se 
encuentran 
juntas y para 


A o l 
8. En la siguiente || hi2 
Vuelta poviduos por el o 
camino que rodea ala REST 
te del lado izquier- [_10ES 
lo para tomar la parió 


moneda. | 
.. Continua en la página 54 























Feo lo qe qero ar 
, este es : 
"To el 


Ahora que sí quieres or 
armas, 0 sea que no aparezcan 
Lobos uz et clave, 
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AVALA 


(AAN 





OE 


Turbo-Avalancha 
con freno de pie y 
AO 
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| Avalancha 
| EN] 
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es una marca registrada, ino aceptes imitaciones! 
De venta en almacenes, jugueterías y tiendas de autoservicio. 


Productos Metálicos Hierro-Mex, S. A. de C. Y. Calzada de la Viga 4 376, Col. Jamaica. 
Tels.: 740-77-55, 741-0619 y 741-0621 Fax: 741-0621. México, D. E 





Hace poco menos de un año, Nintendo lanzó el primer 
juego de la serie “Game 8 Watch” en nuestro 
continente, este título tenía 4 juegos de la serie 
Game £ Watch. Ahora en los próximos meses veremos 


el segundo de esta serie, el cual ahora tiene S juegos 








que se pueden elegir al principio y uno más que podemos considerar como secret 


Algo que caracteriza || 
cualquier tipo de secuela, 
es que éstas presentan lo 
mejor de los juegos 
originales, más unas 
mejorías significativas. En 
el caso de G8W Gallery la 
gran mejoría radica en el 
número de juegos que pre- 
senta y en la sección de 
Galería. Como recordarás, 
en la “Galería” del primer G8W Gallery, sólo podías ver 
algunos de los juegos 
que pertenecían a la 
serie, pero ahora tiene 
diferentes opciones. 
Primero que nada, 
puedes ver los juegos 
que salieron para la 
serie “Game 8: Watch”. 
Esta parte es lo que 
anteriormente era la 
esencia de la Galería, 
pero en este juego se 
considera como el museo. En otra pantalla de la Galería 
tendrás la posibilidad 
de checar las pantallas 
con los tips que apare- 
cian (de vez en cuando) 
en el juego original y 
que después de eso se | 
perdían. Otra pantalla 
te da acceso al Sound 
Test y la cuarta es la 
que te da “regalos”. 


Todas 
estas 
pantallas 
se van 
abriendo 
según el 
número 
de 
estrellas 
que 
acumules en el juego. Si nunca 
jugaste el primer G8W, te comenta- 
remos que cada que logras 200 pun- 
tos en cualquiera de los juegos, una 
estrella se sumará.a tu contador. Y 
dependiendo del número de estrellas 
que obtengas, se abrirán más 
opciones en la pantalla de Galería. 


Al igual que en el primer título de G8W, puedes dejar grabados tus 
juegos si es que tienes que atender algún asunto más importante 
que estar cachando gorilas o evadiendo martillos. Para lograrlo, 
simplemente tienes que poner pausa a mitad de un juego y entonces 
apagar tu Game Boy (o Super Game Boy). Una vez que vuelvas a 
prenderlo, en la pantalla del título, aparecerá un mensaje diciendo 
que tienes un juego salvado y así podrás continuar. 


Esta opción es sencilla, pero muy útil y deberían tenerla 
más, juegos de Game Boy ¿no crees? 








odos los juegos tienen 2 dificultades. En las 
as la dificultad se determina con el tipo de juego | 
que elijas, el “Game A” o Juego A quiere decir que estás jugando 
en el modo fácil y por deducción lógica el juego B o “Game B” es 
jara el. modo difícil. En el caso de los juegos de la versión 
noma la dificultad se determina con íconos. Para el modo fácil 
se usa el hongo y para el difícil la estrella. Ahora, si haces más 
de 1000 puntos en cualquier dificultad de las versiones Modernas, 


NOD 


WIDE SCREEN 
e 


tendrás acceso ala 
¿Extra Hard” y se 
estrella. Obviamente, 

dificultad 

ol 











Bien, después de comentar algunas de las nuevas cosas 
(y las que se repiten), pasemos a ver una breve descripción 
de los juegos que se incluyen en este cartucho. 


las a un rescatista quien tiene 
que recibir a todos los paracai- 
distas que están saltando de 
un helicóptero, con el buen tino 
de dirigirse a un río'lleno de ti- 
burones: (¿tiburones en un río?, 
entonces debería tratarse de mar abierto, pero definitivamente 
no lo parece). Te puedes mover en dos 
direcciones (izquierda y derecha) ocu- 
y r* pando 3 espacios donde es probable 
que los paracaidistas caigan. Obviamente entre más puntos hagas irán 
saltando los sujetos que están dentro del helicóptero con más frecuen- 


cia y mayor velocidad. Cuando estás jugando en el Game A no tienes 
mucho problema, pero cuando se te ocurre jugar.en el B, de repente 

alguno de los paracaidistas se quedá atorado en una de las palmeras 
y esto se convierte en un elemento muy importante de distracción. 








A 
de 


! 4 posicióni Si está 
. ; puedes hacer que te ayude, pues si alguno 
sas a de los personajes que está descendiendo 
El de Toads; + él, rebotará pero perderá su 
S y 


onkeys. E para 
como. 


as, así que tienes que girado a 
le 


premio. Cuan- 
1z. 200, 5 700 recibes. e” 
AS a con anteriori-- 
si no, aparecen 3 : O 
Saldrá un fantasma, 
caen Más rápido y. 


acostumbran abrir hos 0 el último 

su paracaídas ya “carecerá de 
que n'cerca del : contenido. 
a Si.tomas la 


estrella, 


> predecir, en aparecerá un 


MS de qna 5 honguito junto + 


ION Fo 


y cre 
¿tamos É 
que * 
en la 
7 versión 


ger: : 84 A Por cada ; 
aire y van a caer donde escola te dan 
2% el lado derecho de | - _ puntos y 
"realmente es 
una tentación 
tomarlas. 


“Ahora que 


si tienes la. 


: 'ecalá que para las: trellas. O 
Una bomba PS poa vida. 








personajes que se |... 
ven involucrados 
en las tramas de 
y, los juegos no se 
¿caracterizan por 
A Ser muy brillan- | 

tes: Una serie de | 
empleados de una [| | Aquí el protagonista es Mario, quien tiene | 
construcción tienen | | que hacer prácticamente lo mismo que se 
que salir de traba- hace en la versión clásica: Salir del casti- 
Jar (justo a la hora, || [| llo y llegar al objetivo que está cruzando 
ni un minuto más un pequeño campo, pero en él hay un 


ni uno menos, a Koopa Para- 
"de troopa 
- mezclado con 


pe que 















































mo la gran may 
MAS de oficinistas de 






















Ñ ' , este país), pero el Hammer 
único lugar por donde pueden salir es el patio del Bros. dejando 

[| edificio que están construyendo y como sus compa- | caer marti- 

[| ñeros que siguen trabajando son tan cuidadosos, lo. ; llos, bolas 
tienen que hacer a través de una lluvia de objetos con picos y 
dit ls z que pueden.oca- plantas 








sionar, una herida ' 
contusa (un buen" | 
chichón, pa' pron=' 


y pirañas para 







| 
| 
| 
| 





| 
| 
| 
P 
l 
| 
Y 
| 
Í 
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to). El problema perjudicar 

; radica en que la. a nuestro 
puerta de salida a héroe. 
veces se cierra | | Esaquí 
misteriosamente, donde se  ;;, 













como si.un bro- ../ | 
mista lo hiciera en |] | 
el momento más 


| comienza a 
complicar 
la cosa, ya 



















GER di “inoportuno (el que los 3 
| Úípico bromista inoportuno también abunda en el elementos 
[| género oficinista ¡qué casualidad!). Así que tu objeti-. que men- 


[| vo es moverte de un 
extremo a otro, DO EN 
esquivar los objetos que 


cionamos antes caen a distintas velocida- 
des, por lo que tienes que calcular muy 
bien para decidir a momento vas a 


























| a una misma Lis e avanzar o retroceder para estara salvo. 
velocidad y salir para 20 A a 
tener la tarde libre. e Sin embargo, teñemos el ento 
l' Dentro de la versión 






Il “avaricia” Juega ua papel uy importante 
clásica, no hay diferen- aquí. Mientras estás esferandó a que se 


| SS | 
clas. significativas entre 0] ñ bra | der huir, verás que 
| el “Game A” y:el “Ga- El 2 [| » “P-SWwitch”en el piso; sí 
me:/B”, solamente que A Ae y | E 6 3 monedas 



















Ama A 


la mayor dificultad 
radica en la velocidad || | 
a y la frecuencia con la | 
que caen las cosas y || | 
el tiempo que está 
cerrada la puerta 
(¡¡sólo se abre por 
al unos segúndos!!).. 




































"Después de estar sufriendo un rato con el Pao 
ratroopa volador, te darás cuenta que enla 
puerta de la casa aparece tu amigo Toad y:al 
Y ' entrar, te llevará a 
SB otro escenario 

donde hay un 
Buzzer volando . 
rápidamente de. | 
extremo a extremo: | 
” de la pantalla. El 
solamente deja 
caer bolas con: 
$ picos, pero el y. | 
problema es que | 


"pero entre más... 
monedas tomes 
hará que Mario 
se mueva con 
mayor lentitud y 
será más difícil 
escapar de los 
objetos que 
caen. 

Aunque bien. 

. : - Vale la pena 
decir que el riesgo'se paga, pues recibirás *- 
muchos puntos por las monedas que hayas .. 
Il: tomado al entrar a la casa. ' Pu 






















































; Ñ l azar, apare- 
y n Uniones de 











bién de vez en 
cuando, al abrirse 





¿la puerta de:tu n 7 zh tubos Je 

IF objetivo, ás que Ñ " ; ¡pueden cambiar 
aparece una ") la dirección de 
estrella, Si entras - | di la ¿> las/bolas e 




















ll en ese momento, ¡inclusive, hacer | 
recibirás una que éstas ya no 
buena cantidad de caigan de 
puntos extras. ¡anera vertical, 


Sino diagonal, 







:' siempre se 
víctima es un eleva de 
l.cocinero que.” anera 
- Nue mbarcado + nia 
$ cuidará su comida. í que. , 
cuando € Os se fue- sgo de que tengas 












levar q mismo platillo del que : e 
> 5 encargar, antes de hacerlo con ls 


demás: Para completar el cuadro d 


gato que en hi 
ratón, do W 
hacer tu lab 
más difícil 












momento. adecuado aos cuando la comida 
está cayendo para volver a! vantatla con tu 


sartén, desafortunadamente la co! no 


LL 








vamos a. 
decir que 
este. juego 

“tiene la 
misma 
base que 
Ja versión 

9 clásica”, 
pero a 
decir 
verdad nos 
. > parece un 
poco más combiajd por los elementos que 

se le incorporaron. Aquí quien se dedica a 

“malabarear” la comida es la princesa 

Peach y se la arrojan Mario y Luigi en otra 

de sus múltiples facetas que es la de coci- 

neros. Siempre siguiendo a Peach está 

Yoshi y él se encargará de comer. los gui- 

sos que se le pasen (o se le caigan) a 

nuestra heroí- ; 

na. Cabe 

señalar que al 

igual que en 

la versión clá- 

sica, Peach se 

puede ubicar 

en 4 diferen- 

tes puntos, 

pero para ha- 

cer las cosas 

un poco más 

fácil, puede girar de lado al presionar 

cualquiera de los botones y así atender 2 

sitios sin tener necesidad de moverse. 


El chiste de esta versión es alimentar a 
Yoshi. Cuando Mario y Luigi arrojan la co- 
mida se podría decir que va 

“cruda” todavía, pero cuando 

Peach se encuentra rebotán- 

dola, se va cocinando y eso 

se puede ver fácilmente 

cuando cambia de color. 

Tomemos como ejemplo esta 
salchicha: Si Yoshi se la 

come estando “cruda” sólo 

obtendrá 1 punto, si se la 

come bien cocida le dará 4 

puntos y si tiene la desgracia 

de cachar una quemada le 

dará un solo punto, pero lo 

reducirá a Yoshi bebé. Por 

cierto, si por estar cuidando 

diferentes elementos en 


«pantalla, una de tus 
comidas se llega a , 
quemar, loque 

puel hacer es 
seguir rebotándola 
hasta que se 
deshaga y no dañe. a 


tu e 
Des] 


2 Yoshi, este pondrá un 
huevo y momentos des- 
pués de él nacerá otro 
pequeño Yoshi que ocu- 
pará su lugar. Esto pa- 
rece inútil hasta que te 
das cuenta que recibes 

d puntos extras por cada 
Yoshi que nazca. Con- 
forme alimentes a este 
Yoshi, crecerá y enton- 
ces se repetirá el ciclo, 


, cilmehta Yoshi ho.se catibi tan rápido como 
parece. Trata de anticiparte un.poco a sus movi- 
mientos y no 
cambiarlo cuando la 
comida esté a punto 
de llegar al piso, por- 
que de lo contrario 
ya no la comerá. La 
diferencia entre el 
modo fácil y el difícil 
Ñ Br juego, est" 


solamente de forma 
vertical, pero en el 
modo difícil está 
cambiando de posición. 
Particularmente a 
nosotros nos parece 
más fácil que se esté 
moviendo y no que esté 
rebotando. en un "solo 









En este caso vé 
tenemos a un 
sujeto que 
realmente 
tiene un serio 
problema con 
los topos en'su 
o jardín. Estos 
rra para salir y lo pueden hacer 

ugares si estás en elmodo A 































del Vermin 
Clásico con 
el Moderno “(NM 
es que el . 
“personaje 
principal 
con mucho 
carisma”, 
tiene un 
martillo en 
cada una de k 
sus manos, 
En la 
versión 


El único detalle A , 
4 1d a 
aicomento e [Versión J9> 
















ejan los topos en la tierra, podrás deducir 
cuál de ellos va a salir primero. El personaje | 
principal (con mucho carisma, por cierto), tiene 1 
martillo en cada mano y sus brazos los tiene 
extendidos. ll 
Lo que debes j 
hacer es mover 
al personaje de 
tal forma, que 
¿Uno de sus bra- 


loros martillo 
a * Moderna de 
agujero por o a 
donde va a salir Vermin el 


un topo en el héroe es 

momento preci- Yoshi y su 

so. Automática- * : objetivo es proteger 6 huevos que están en-un 

mente él le dará un golpe al mamífero cuando paraje y amos os as o ao 

éste se asome. Por la experiencia adquirida en Por [vipto enemigos vola: EA c a 

; los anteriores que tiene esta versión es que hay 3 clases de 

juegos, podrás enemigos que se 

adivinar que el mueven a diferen- 

chiste es eliminar tes ra ad y 

a estos topos no Uniformemen- 

antes de que te como en la 

“logren escapar, versión clásica. 

También es obvio a E 

que al principio la io de 

cosa es fácil, 5 A 

pero después | e izquierda a 
derecha, sino 

que tienes que 

. proteger 2 huevos que están arriba, 2 abajo 

y 2 alos lados, por lo tanto es muy difícil 

predecir cuál de estos hay que cuidar primero. 

















































































































estos topos 
llegarán en grupos 
con todala ..; 










Cuando uno de 
los, enemigos 
logra llegar a 
donde está uno 
de:los huevos y. | 
lo dejas el. 
suficiente. 
tiempo para 
que pueda 
actuar, 
peará el 
EN si no le 
atiendes su asunto a este personaje, seguirá 
golpeándolo hasta quebrarlo. Cada uno de 


















juego muy difícil de 
explicar, pero sí es 
uno de los que 






















requieren de más 
estrategia para 
lograr un buen 

P 





















agas, 
0 estos huevos resiste 3 golpes antes de 
SS cruel pee y tujuego termina cuando te 
¡ eliminan uno (aquí no hay vidas)... 






























La cosa no 

ses tan grave 
si resulta 
dañado un 
huevo, ya 
que como en 
otros.juegos, 
a los 200, 
500 y 700 
puntos 
recibes un 
















——— > Y porque el 








Corazón. Este Corazón le recuperará un 
impacto-a los 6 huevos que tienes, así 
que el secreto es impedir que un huevo 


llegar a estos marcadores. 
Por cierto, te conviene sl 
mantener todos tus huevos 
sin daño, porque al llegar 
a cierta puntuación, 
recibirás puntos extras 
por cada huevo sano. 


representando las 
2 en la pantalla es 
del GB (una más M2 Kong. Aquí 
grande que la otra) 
lo bueno es que 
puedes cambiar el 
tamaño de éstas 
simplemente con 
presionar el botón 












Ya dijimos que los 3 
tipos de enemigos que 
aparecen en esta 
versión se mueven a 
diferente velocidad. 
Esto es importante 
para saber hacia 
dónde te tienes que 
mover; primero para 
"evitar el daño (sobre 
todo acostumbrarte al 
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control del personaje es * 
un poco confuso al prin. 
cipio), pero después ya 
A no Ne tanto problema 
por eso. Los personajes 
golpe Pa O O * que más problemas dan 
antes . O ; , O son los B pues ellos 
AS Po sólo se mueven cuando 
>) les das la espalda, eso 
$ E l los hace bastante 
impredecibles y por lo' 
tanto muy peligrosos. .; 
Otra cosa que debes de tomar en 
cuenta és la distancia que cada 
- personaje tiene que recorrer 
) antes de llegar al huevo que 
l) quieren machacar, pues aunque 
hay unos que se mueven más lento 
que otros, estos pu llegar 
primero a su destino si van por un 
huevo que está cerca del sitio del 
que aparecen. " 






reciba 
más de un 
















































































Este juego es ..; By asíno 
muy peculiar, ¿perderás 
visibilidad 


cuando 
: Cambi de 
una a otra. 








rel original es de 2 
pantallas, así 
que aquí quisie- 
ron más o me- 
nos emular lo nte Y 
quees jugar én ” :. Muy pareci- 
2 pantallas ¿ do al clásico 
¿ juego de 
Arcade de 
Donkey 




































tienes que 
controlar a 
Mario. 
chica (de. 
aquellos 
días) Pauline, f 
ha sido 















¿tivas diferencias: 
Hay que subir por 


' tando los barriles, 


secuestrada po 
un gorila de 
nombre clave 
Donkey Kong y 
la ha llevado a lo 
más alto de un 
edificio en 
construcción, 
Desde ahí este 
gorila se dedica 
a, arrojar barriles 
hasta arriba. 
Pero... ¿y qe llegar Mario hasta 
¿arriba si el sitio a d e se trepó el Gorila est 
inaccesible? Pues tiene que llegar arriba para 
activar un Switch,.que a su Y 

con un gaficho que se mueve de un lado a otro, 


ir que Mario llegue 


mismo que 
en la ver= 

[sión clásica, 
pero 

también con 
sus respec- 


ankallas para 
lle ; 


2.son co ente 


pantallas comple- 
tas y el Scroll sube 
¡cuando llegas a la 
segunda. También 
hay que estar sal- 


pero estos se convierten en tortugas 


tal llegar a la parte de abajo y 


le pueden seguir moles Y 

ay que activar un Switch, 
pero éste activa diferentes 
cosas dependiendo la escena en: * 
la. que estés y:e! personaje a 
rescatar es ahora la princesa 
Peach y.no Pauline. 
Aquí también hay que llegar 4 Y 
Veces hasta arriba, pero una vez 
que tiras 11 Gorila. empezarás en una 
escena diferente y no en la misma 


indefinidamente. 


zactiva una grúa 


: “entonces lo que tiene que hacer el héroe deila. 


ls 


. 
; 
e 
. 


M” en la'gorra es saltar para agarrarse del 
¿gancho y así quitar uno de los tornillos que 
¡sujetan la base donde está el gorila (es obvio 
“cuidarte en este momento, pues 
pequeño instante el que tienes 
para saltar y el 
gorila contin: 


quemarropa). 
Esto de quitar 
los tornillos lo 
tienes que hacer 
4 veces para 


En la versión 
¡Clásica puedes 
Saltar los barri- me” 
les. de forma vertical para evadirlos y aquí 
también lo puedes hacer, pero además puedes: 
¡saltar y colgarte de algunos objetos que están 
en los escenarios. Esto te puede salvar de 
muchos problemas, pero también hay que 
cuidarse, pues si - 

permaneces 

mucho tiempo 

colgado de un 

objeto, éste 

E y después 


Me 


' ya no podrás 


avanzar por él 
más arriba. La 


¿cosa no es tan 


grave, ya que 
¡después de... Mm 6 
algún tiempo, la pieza que cayó aparece por 
arte de magia en su sitio (pero.mientras es 
muy molesto). 
Dependiendo de lo rápidoque llegues 
) hasta arriba y le quites parte de su 


base al gorila, recibirás puntos extras, 
"pero también mo 


puedes recibir 
5 puntos 


: e pises 


7) part 








abajo de cada 
pantalla, así que 
tú sabes qué es 
lo mejor que 
puedes hacer 

Í para aumentar tu 
marcador. De 
cualquier forma 
tenemos que 
decirte que si te 
tardas mucho y 


sobre todo: € en escenas o dificultades avanzadas, : 


se pone un poco más difícil la cosa. 
En total son 3 

escenas diferentes 

las que debes 

pasar, en la prime- 

ra (la construcción) 

al activar el Switch 

aparece una 

especie de base 

en movimiento que 

cubre lo que serían 

las 3, 6, 9 y 12 

horas en un reloj. 

En este caso lo 

mejor es esperar a que llegue al Punto “9” para 


l saltar hacia ella 
(solamente con 
presionar el botón 

es suficiente, no 

4 hay que mover el 

4 control) y volver a 
saltar al llegar al 
punto “12” para 
quitar una de las 
bases. En la 


escena de los 


: prados, aparece 


una especie de 

péndulo, a él te 

tienes subir 

cuando llegue a 

su máximo del 

lado. izquierdo y 

saltar para subir 

cuando el sopor- 

te esté totalmen- 

te vertical. En la escena de las.nubes, aparece 
un par de nubes (¡qué raro!), el problema con 
ellas es que aparecen y desaparecen intermi- 
tentemente, así que tienes que calcular cuándo 
hay que subir a ellas para avanzar. 


OK. Vamos a hablar un poco del juego secreto que se incluye en 
G8W Gallery 2. Este juego es “Ball” y el chiste radica en estar 
malabareando unas pelotas. l 
Es bastante difícil, pues sólo tienes 
la oportunidad de perder una vez 
antes de que el juego termine. 
Al principio sólo podrás jugar la 
versión Clásica, pero conforme 
obtengas más estrellas se abren más 
opciones, como poder jugar el modo 
moderno, jugar con diferentes perso- 
najes en este mismo modo y... bueno, ya hablaremos de eso más 


adelante. 


El sábado 2 de Octubre de 1997, falleció victima de un percance automovilístico el Sr. Gumpei Yokoi 
allá en Japón. Gump Yokoi fue una pelgona muy importante dentro de Nintendo, pues fue el líder 


y director de muchos proyectos importantes 
dentro de esta compañía entre los que 
destacan todos los juegos que aparecieron 
para la serie de Game 8: Watch y el Game Boy. 
Yokoi era una persona con mucho ingenio y 


una muestra de ello son los juegos y el sistema 
dl mencionados, pues aunque sus 


procesadores no son muy poderosos y sus 
pantallas son de Cristal Líquido, se refleja 

la verdadera intención de un juego: su 
creatividad. Descanse en paz este genio que le 
dio mucho a la industria de los videojuegos. 


' Gumpeli Yokol era una persona muy querida y 


admirada por nosotros. Aquí lo tenemos junto 
al Sr. Teruhide Kikuchi y a Gus Rodríguez en 
una entrevista que nos concedió en el 


| Shoshinkai de 1995. 
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ME Con el anterior, si haces uñ Breaker antes, te suman 2 golpes al combo. 
| : 


E 












> < GM LL YM > GF CALL =>3 | 


| fiPara este combo debes de estar.eh un extremo de la pantalla y ek oponente del otro,lado. 


También puedes combinar golpe 
fuerte con golpe fuerte o patada 
fuerte con patada fuerte, pero debes 
ejecutarlos rápidamente o no te 
contará el combo. 

Es hora de sacar del cajón tu KI y 
checar tú mismo qué nuevos combos 
irrompibles logras encontrar. 





moyvim 


Urra | 
TS 


NTRA A 
SEUS 
Este combo es para 
Spinal. Debes tener el 
LO MN Te 1Ae 
NATI TA 
MN A Lei] 
dar dos espadazos. Marca 
AA 
inmediatamente después 
ANA 
RE 


OR NS O) 


ISR ARRTTA 
control hacia atrás, inmediatamente re 


primer espadazo +4 RIERA 
puedes dar hasta 4 espadazos). Esta combinación no cuenta 
SS E AICA MES 
RT IAE RUT ll 
OMAR AS RRE ROTO 
ANAL RAR TOROS US 
LT ESTAS ES 
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¿Como? 

ES MECO ACERCA COI ENEE 3 de los títulos 
E EEES EIA 

eSácale una foto a tu mejor récord en 2 de estos Juegos, ponta en un sobre junto 
con tu factura original, incluyendo todos tus datos (Nombre, dirección y teléfono) 
y mándala o lléyala personalmente antes del 3 de Marzo a cualquiera de nuestras 


franquicias: 
Plaza Tepeyac Insurgentes Plaza Pericentro Taller de Lula! 
IEC CETETERE! SETE 163 33352090 


NAAA A 
ARAN EAS POR SAME 
ES ME CE E 
e Tu factura debe estar fechada del 1 de Diciembre de 19973128 de Febrero de 1998: ' 
e Entre más facturas de 3 Juegos mandes más oportunidades tienes de ser selecalonado: 


e El nombre del afortunado vencedor será publicado en nuestra reyista del mes de abril 
e No tomaremos en cuenta fotografias de finales de los Juegos ¡Realmente 


queremos yer cosas espectaculares! 
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Te podríamos decir que nos pidieron que diéramos 
más tiempo para contestar y buscar las respuestas, pero 


la verdad es que por cuestiones de espacio, se fue retrasando 
(a más y más este artículo; entonces es hora de utilizar ese 
AS ce atinado dicho de que: "Es mejor tarde que nunca”. 


E 






a e 
FLAKITU ABAJO 
Ha escena donde está el switch rojo ¿cómo 


wedo dejar la cámara fija en el fondo desde 
que comienzas a jugar en esta escena? 


" PETT 


que están presionando los botones todo el tiempo, ya que para lograr que la 
b cámara se quede fija sólo necesitas presionar el botón Z constantemente cuando 
er y estás entrando a esta escena y la pantalla está en blanco. 


Ac SE AS PE O 


! [AER oi | 
a Este es un bug bastante sencillo de sacar si eres de esos jugadores nerviosos 


Si quiero dejar la cámara fuera de 
una habitación para que se vea el juego 
como en la foto ¿qué es lo que tengo 


; ¡NADA que hacer?, este no es tan difícil, 
DEDO SE GO E ON 


A A SS 





Pp Simplemente tienes que entrar a una habitación como la del Course 1 y salir, 
Inmediatamente das media vuelta, corres hacia la puerta y rápido presionas el 
botón 1 para agacharte y enseguida presiona el botón B ) para patear y deslizarte [a 
E ala habitación antes de que la puerta se cierre y así la cámara se queda detrás del 
e muro, fácil ¿no? 


¿E 
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FAA 


Y ¿Cómo le hago para volar sin una pizca de 
energía o como dicen algunos en la calle con 
N el puro aire? 
A A IR 
Aquíes necesario que te dejes quitar casi toda la energía hasta que sólo te quede 
la mínima parte, entonces ve por la gorra con alas que sale en el bloque 
rojo y ya que la tengas puesta, ve por un enemigo bomba y tómalo; ahora 
rápido tienes que colocarte junto al hoyo donde está el cañón pero de espalda, 
El chiste es que cuando el enemigo explote, te lance hacia el hoyo y en lugar de morir puedes 
ser lanzado por el cañón y mantenerte volando mientras te dure el poder de la gorra y si 
tienes buen tino, entra a otro cañón para tener un tiempo extra más, en cuanto toques 
E el suelo, Mario pasa a mejor vida. , y 6 ¡ a 


A 


=- j AR: 
CEA UA E E DA A A A o! 


La música que está mientras te enfrentas a 
este jefe ¿cómo la puedo dejar fija? es decir, 
que puedas estar en cualquier parte de este 
nivel y la música continúe como sí te fueras a 
enfrentar a él. 


¿ : — 
E 


Esto se logra de la siguiente forma: Primero ve con el jefe de la primera estrella 
del Course 1, ahora cárgalo y con cuidado comienza a bajar por el camino que 
está en la orilla, pero conforme bajes tienes que pegarte al muro para que las 
esferas que caen no te toquen, así hasta llegar donde está el hoyo del cañón, ahí 
- A. tenes que esperar a que pase una de las esferas 
O CEPIS y te alcance el tiempo de cruzar sin que te toque, ahora entra en el hoyo del cañón, 
ad ya entonces suelta al jefe, ahí es cuando tienes que 
h X, ka dia” có: prepararte para lanzarte con el cañón en cuanto 


A puedas, así te alejas de la zona del jefe antes de 
que él salte a la punta de la montaña con esto 
, a que el fondo musical se mantenga como 
6 si fueras a enfrentarlo, pero puedes estar en 
, cualquier parte de 
la escena. 
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Para estas fechas, este puede ser fácil. 
¿Cuál es la técnica para que 
Mario se duerma dentro del hueco 
donde está un cañón? 
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Tienes que haber hablado con la 
bomba rosa para que esté abierta 
la compuerta del cañón, ahora recolecta 99 monedas, después colócate 
como en la primera foto y prepárate a tomar la moneda 100 de tal manera que 

corras sobre el hoyo del cañón y apenas toques la moneda, así la estrella aparece justo 
sobre el cañón, mientras tú ya estás colgado en la orilla del cañón, suéltate para caer 
dentro de éste, ahora sólo apunta con cuidado (casi vertical) para tomar la estrella y caer 
dentro del hueco donde está el cañón sin entrar en él, ahora cambia el ángulo de tu 
cámara y espera a que Mario se duerma con toda la tranquilidad del mundo. 
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¿Qué te parece lo que trae Mario entre 
manos?, tienes que decirnos cómo logras 
que este enemigo se encuentre en este lugar, 


Lo primero que debes hacer es meterte 
en la cabeza que es un bug que necesitas practicarlo 
una y Otra vez, lo segundo es cargar al A > 
enemigo y avanzar caminando hasta la orilla 
(así automáticamente sueltas al enemigo), de inmediato tienes 
E que dar Un pi ai O 
pequeño salto al 
, frente y lanzarte 
"> de clavado con el 
botón B 
(clavado, no 
' patada!), de tal forma que el enemigo te agarre en el aire 
y así al caer al agua no se destruye, después te lanza y ya con 
3 calma lo puedes tomar y llevarlo a donde quieras. 


pu AR 


A 


AA p 
A a 
ó xa ax Te En el Course 2 ¿cómo te puedes 
mantener volando colgado del ave todo 


el tiempo que quieras?, sí todo el tiempo 
que quieras, 


sd Parsroroncrs.... Prgbirrrrncrc.. e..m.n.n. 


A A 


Aquí el truco es muy fácil, cuélgate del ave, para subir y mantente así hasta que 
salga el comentario; prepárate 
porque en unos segundos el ave te 
va a soltar, así que rápidamente 
presiona Start para poner pausa y 
E ahora prepárate a presionar el botón Á para 
quitar la pausa y de inmediato presionar 
p_ Start, esto lo repites varias veces hasta que 
E veas que te agarraste al ave de nuevo, lo 
puedes hacer las veces que quieras para que el 
ave nunca te deje. 


A OS 


Este es el que más le gusta a Ocesse y es que Mario permanezca flotando en 
el aire por tiempo indefinido, pero checa la 

posición, tú sabes cómo se hace y si no, 
¿ponte a buscarle y mándanos la respuesta. 


AA 


IE 


5 
o 
A 
o 
1 
” 
Y) 


¡E AA SU SU A?) | 
Para hacer este bug 
necesitas una escena donde haya Chuka y además un precipicio 
cerca, ahora toma al enemigo y acércate a la orilla hasta que se caiga; 
A de inmediato, da un salto pequeño para lanzarte junto con él y ya que 
lu. estés cayendo presiona el botón B para clavarte, el chiste es que el enemigo te agarre 
antes que caigas, así cuando te suelta tú te quedas flotando en el aire 
indefinidamente y si cambias los ángulos de la cámara verás tomas muy raras, 
Ri Obviamente este bug traba el juego, 
05 
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¿En dónde crees que está 
Mario? y si ya sabes 

¿cómo llegas ahí?, 

por cierto es una zona bastante 
resbaladiza. 
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Aquí necesitas deslizarte sentado 
hasta salir del túnel, comienza a 
saltar y patear presionando el 
y control hacia tu espalda para 
e regresar un poco, así vas 






PPP 


A A 
Y 6 
! *egresando y subiendo en la barra de la orilla, PASOS 
salto hacia atrás en ángulo tal, que Ea 
es el muro y caigas hacia atrás. Ahora lp 
Mespués de caer un poco, da una patada para 2 









ganar terreno y hacerte más hacia atrás para 
wr sobre el techo de la estructura a la que 
gas al final, que por cierto es bastante 
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E AS 


¡Cómo pedo hp qe ase ud la gora ¿DOND:= QUEDÓ 
la mano, peri sar el truco de teletransportarte que ya LA GORRA? 
cars conil de A 


estrella del Course I teniendo la gorra puesta y 
cuando sales del cuadro aparezcas sin gorra? | 


A A a 
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Primero necesitas ir a una $ 
de las escenas que te qui- 
tan la gorra y te q 
regresas al Course | pero A A NS 
ya sin gorra, después en 
A el bloque rojo que está entrando a la escena de la izquierda tienes que hacer el truco de + 
E==2 gorra en mano, te paras de tal forma que des la cara a la pared y estés debajo del 
bloque, entonces salta para sacar la gorra con alas y no te muevas, espera a que 
Y aparezca Y bloque de nuevo, para esto la gorra ya rebotó en la pared y se dirige a ti, entonces 
salta en cuanto aparezca el bloque de nuevo y así sacas una segunda gorra, de inmediato 
E corre y toma la primera gorra y así la segunda cae sobre ti, haciendo que Mario se quede con 







A a 


A gorra en mano, ahora espera a que se 
¡termine el efecto de la gorra con alas y 
bla con la bomba rosa para que después 
e la plática Mario se ponga la gorra, ahora 
ER), vé a tomar cualquier estrella y al salir del 
Bnivel Mario, aparece sin gorra. 
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EN. eo PEA y y 
$ HA a db mi ,) e” y EAN a P CAN 
Mario también se sabe algun 05 ( ojo, por ejemplo ¿qué te p 


ES 3 
| Y ' 
. > +] Si 
, j esta foto? no creas que es muy difícil, es más, sí resuelves uno de los primeros retos A 
de esta sección seguramente se te ocurrirá cómo hacer este. . 
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Y Aquí obviamente necesitas tomar al 
conejo y avanzar a la puerta que da 
al pasaje subterráneo que es la 

A salida del castillo, deja el conejo lo 
yz, más pegado a la puerta que puedas, ahora 
sal por la puerta y en cuanto puedas regresa 
A un pequeño salto, de tal manera que 
, gas en la mitad, es decir que estés en la 
ición en donde queda la puerta cerrada, a 


A A A SS 
SE 


A bp 


S [Ez AAA AL AAA 


!, esto no es muy fácil pero con un poco de 
práctica lo puedes lograr; ahora sin 
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) ras taa. — 

moverte de tu lugar toma al conejo y da 

pe vuelta para y lo sueltes del otro 

lado de la puerta, ahora muévete para y ¡ 

entrar de nuevo a la habitación y salir otra A 

vez más, así ya puedes tomar el conejo 

estando en la otra habitación y si no has bajado el nivel del agua, chécate al conejo 

dentro del agua y déjalo que se deslice en la pendiente. t 

A E E ES W ll 
20 Pi 0er +0 no » y) 


res _ DETENCAN EL 
Ad: RELOJ EN 0'1372 


Y Ahora que si tu fuerte es la velocidad, te diremos que í 
ll esterécord es muy bueno (pero no creas que es el £Í 
mejor), así que esfuérzate y seguramente nos puedes ¿8 
A PA . mandar alguno que sea menor a 0'1377, Z 
E E y y 
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Pl a e 
D Aquí necesitas deslizarte con 
una patada justo antes de 
E comenzar a bajar, así te 
5 deslizas hasta donde sales 
ñ del túnel, justo ahí tienes que 
A. EST: dar un giro drástico hacia la izquierda y 
3 k 22% saltar de tal forma que esquives la barra 
de contención y caigas sentado, así 

continúas tu giro a la izquierda para dirigirte 
E. justo a un lado de la última de las columnas que están a un 
$4 lado del camino y poco antes de caer presionas el botón B para 

clavarte y caer suavemente y no pierdas tiempo, con lo que 
a ahorras un buen tramo del camino rompiendo con todos los 
y récords, recuerda que necesitas un poco de práctica y poco a 
lí. poco vas mejorando tus tiempos. 
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¿Cómo puedo subir a lo alto del castillo, 
obviamente sin utilizar el cañón que se abre 
cuando tienes 120 estrellas y tampoco 
utilizando la técnica de subir por el lado 
izquierdo que explicamos anteriormente? 
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Para hacer este bug te tienes 
que preparar psicológica- 
mente; casi, casi tomar un 
curso de meditación para 
? adquirir la suficiente 
Y tranquilidad para logarlo, ya que en 
E cualquier momento te falla un salto y 
hay que empezar de nuevo, bueno 
después de asustarte, te diremos que la técnica es básica. Necesitas colocarte cerca de la 
cascada y comenzar a saltar hacia atrás y cada vez que lo haces, patear para ganar tiempo y 
gpoder moverte hacia atrás pero tienes que ser muy exacto en el salto, pe que si te tardas 
demasiado, sales disparado al frente y todo tu trabajo se viene abajo (literalmente), así vas 
[¡fodeando la cascada y continúas por toda la orilla hasta alcanzar el techo del castillo, 
obviamente si eres un desesperado no lo intentes. 
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Durante el tiempo en que estuvieron apareciendo los Tops que se lograban aquí en Club Nintendo, 
"legaban muchos buenos tiempos y puntajes, sin olvidar porcentajes, de nuestros lectores y en muchas 
asiones venían acompañados por textos con “amenazas” que decian que todos:los récords de. los que 
trabajamos en Club Nintendo iban a ser aniquilados y pulverizados (lo cual nos daba mucho gusto). 
in.embargo, también hubo un par de lectores que opinaban que estaba mal que pusiéramos nuestros 
récords en la revista (ya que nosotros podiamos;hacer los récords más fácilmente, pues contábamos 
con los juegos en cualquier momento). Aunque esta afirmación es correcta, en realidad tenemos poco 
tiempo para dedicarnos de lleno a un t 


itulo Y hacer un buen récord, por lo que queda 
"compensado" la “ventaja” que se supone tenemos con respecto a nuestros lectores. 
¿Después de este rollo mareador, tenemos que decir que aunque existan dos. o tres lectores 


que no estén: de acuerdo con esto, vamos a volver a poner nuestros récords en'la revista, 
No ? ya que esto le da mucha Vida a esta sección. 


¡ Primero, aqui están los tops de Game St Watch Gallery para Game Boy, que Joe ha logrado hacer. 
Versión; / Versión: 
Moderna. "Moderna, 
Dificultad; y Dificultad: 
Very Hard Very Hard: 


A 
YE 





Versión: | Versión: 
Clásica: ye Modérna. 
Dificultad: > Dificultad: 
Hard A » Very Hard» 


Ahora, para este fítulo sólo se van a aceptar puntajes en la dificultad Very Hard cuando se trate de 


las versiones Modernas y en la dificultad Hard para, las versiones Clásicas. Tal vez se vea muy difícil, 
o así el top vale más; Por cierto, aquí'a 


provechamos para darletds gracias a Rafael Delgado por haber. JO 
rrado los datos del cartucho de Joe. ya que de:lo contrario él:no hubiera logrado estos puntos, aunque, 
lamentablemente no 5e ha podido,hacer otra véz 


) E untaje de,Oil Panic en versión Clásica.en dificultad + 
Hard de poco más de 2800 por falta de tiempo (no te preocupes Raf. se te sigue queriendo). 


y 


A pesar de que las fotos que nos enviaron algunos de nuestros lectores -, 
A ¿ no tlenen ¿gran calidad, sí.sé alcanzan a distinguir los tiempos. 


Daniel López 

Jaime Paul Ruiz Caballero 
Fernando Ortega Arauz 
Fernando Ortega Arauz 





Jaime Paul Ruiz Caballero 





Fernando Tapia Ruiz 


Marko Alcántara 


Puesto que nos han llegado muc! 


Luigi Raceway 
Daniel López 


Moo Noo Farm 
Fernando Tapia Ruiz 


Koopa Troopa Beach 
Daniel López 


Kalimari Desert 
Alejandro Corral Gaviño 


> LA 


S 


Daniel López Daniel López 





Daniel López Guillermo Chávez Martínez 


decidimos hacerlo, así que aquí están: 


E. e PA AA 0 MP e , 
has cartas pidiéndonos que también publiquemos los récords de vueltas, 


Wario Stadium 
Daniel López 


Sherbet Land 
Fernando Tapia Ruiz 


Toad's Turmpike 
Jaime Paul Ruiz Caballero 


ES 


Frappe Snowland 
Fernando Tapia Ruiz 


IS 


Choco Mountain 


Royal Raceway 
Daniel López 


Daniel López 


Bowser's Castle 
Fernando Tapia Ruiz 


Mario Raceway 
Fernando Tapia Ruiz 


| 
| 


D.K./s Jungle Parkway 

Joe 

Yoshi Valley PRESI 
Manuel Romero Espinoza ER 


Banshee Boardwalk 
Daniel López 


Rainbow Road 
Daniel López 


1% Ny 


¡Bien por todos ellos! (menos por el sujeto de D.K.'s Jungle Parkway) 


¡Finalmente, tenemos que hacer unas recomendaciones más. Cuando /* 
¿Nos mandes tus videos (VHS grabados en velocidad SP), POR FAVOR Y 
ponte todos tus. datos completos en la etiqueta de cada uno de ellos y 
en la carta escribe el.contenido de cada cassette, explicándonos qué +, 
es lo que contienen. Muchas veces nos mandan videos y la carta 0 
solamente trae notás como “Ahí les 
mando un video con.mis tiempos de 
Mario Kart 64, pónganlos todos" o 
En el video vienen unos trucos muy 
buenos revisenlos”. Pon en la carta, 
el tiempo en que comienza el truco: 
y la manera de realizarlo. Cuando' 
mandes records, sólo manda 6 


r ; “aquéllos que superen los ya publicados:y no nos mandes:todos los : 


del cartucho, Otra recomendación es que man 


s,los videos lo mejo! 


Protegidos que puedas, ya que nos llegó un video destrozado propie- 


dad de Rubén y Fernándo Tapia R, 


"pero necesitamos ver el 


se 


Le cg indi: 
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ES : ENERO 
' y 
Año 6 No. 1 


NP: Mario Kart 64 (N64) págs 


y 






T: Donkey Kong Land 11 (GB) págs. 22-30 

4 Pinocchio (GB) págs.32-33 

A 15: Donkey Kong Country 3: (SNES) págs. 3436 

SOS: Wave Race 64 (N64) pág. 38 

SOS: Tetris Attack (GB) pág. 39 

¿Te Mortal Kombat Trilogy (N64) págs. 40-54 y 77-82 
SOS Killer Instinct Gold (N64) págs. 54-55 
15: NBA Hang Time (SNES) pág. 56 

: Kirby Super Star (SNES) págs. 57-62 

 T: Super Mario 64 (N64) págs. 64-76 

Avance Shoshinkai Show 96 págs. 84-88 


Año 6 No. 2 
NP: Turok: Dinosaur Hunter (N64) págs, 6-7 
Reporte Shoshinkai Show '96 pág. 9-35 
C; Megaman X3 (SNES) págs. 30-40 
SOS: Super Castlevania IV (SNES) págs. 49-52 y 
SOS: Super Turrican (SNES) pág. 52 E 
SOS: Pitfall: The Maya Adventure (SNES) pág. 53 
SOS: Super Buster Bros, (SNES) pág, 53 
SOS: Judge Dredd (SNES) pág, 56 
SOS; Mighty Morphin Power Rangers (SNES) pág. 56 
SOS: NBA-LIVE 96 (SNES) pág. 58 | 
SOS: Super Mario Bros. 2 (SNES) pág. 58. 
SOS: Super Mario Kart (SNES) 
SOS: Cruis'n USA (N64) pág. 
P64: Controller Pale págs, 63-66 | 
T: Killer Instinct Gold (N64) págs. 67-72 
T: Donkey Kong Land 11 GB págs. 73:79 
R: Super Metroid (SNES) págs. 79-00 
F: Mortal Kombat Trilogy (N64) págs. 82-87 


Año 6 No. 3 
NP: The King of Fighters 95 (GB) pág, 8 
SOS; Battle Arena Toshinden (GB) págs. 10-14 
T: Donkey Kong Country 3 (SNES) págs. 16-27 
SOS; Street Fighter Alpha 2 (SNES) pág. 28 
| CLUB: Super Mario 64 N64 págs. 30-35 
| SOS: NFL Quarterback Club 96 (SNES)'pág. 40 
SOS: Marvel Super Heroes War of the Gerns (SNES) págs 5051 
SOS: Separation Anxiety (SNES) págs51-53 
SOS; Ultimate Mortal Kombat 3 (SNES) págs. 53-56 
18; Madden 97 (SNES) págs. 60-63 
Star Wars Shadows of the Empire (N64) págs. 6474 
RETOS: Super Mario 64 (N64) pág. 74 
SOS: Donkey Kong Country 3 (SNES) págs. 15-16 
SOS: Wave Race 64 (N64) págs. 76-17 
SOS: Wayne Gretzky's 3D Hockey (N64) págs. 77-79 
Prince. of Persia 2 (SNES) págs. 80-82 
ler Instinct Gold (N64) págs. 83-86 


O O A | 


YA ASS dl lid do hell cl TULIP A 


y M7 MS 4 
IATA A" 


of Fighters 95 (GB) págs. 20:27 

C: Super Mario 64 (N64) págs. 30-35 

Wars: Shadows of the Empire (N64) págs. 3642 
GV: MoleMania (GB) págs. 44-48 

T: Donkey Kong Country 3 (SNES) págs. 50-63 
P64; NBA Hang Time (N64) págs. 64-66 

P64; Turok: Dinosaur Hunter (N64) págs. 67-70 
P64; Doom 64 (N64) págs. 72-13 

P64: Blastcorps (N64) págs. 14-75 

P64: J, League Perfect Striker (N64) págs. 76-77 


SOS: NBA Hang Time (N64) pig, 78 


T: Killer Instinct Gold (N64) págs. 80-83 


Año 6 No. 6 
NP: Star Fox 64 (N64) págs. 6-9 
A: Vampire Savior págs. 11-12 
IS; Super Mario Kart (SNES) págs: 14-18 
T: Turok: Dinosaur Hunter (N64) págs. 26-36 
GV: Tazrnania 2 (GB) págs, 37-39 
Continuación del Especial de Arte pigs. 40-49 
S0S; Doom 64 (N64) págs. 50-54 
IS: Mario Paint (SNES) págs. 56-61 
R; The Legend of Zelda: Link's 
Awakening (GB) pág. 62 
R: Mario Kart 64 (N64) pág. 62 
P64: Un año de Nintendo 64 págs. 64-65, y 88 
P64; Zelda 64 (N64) págs. 66-67 
IS: Star Wars (SNES) págs. 68-75 
F: Street Fighter Alpha 2 (SNES) págs. 78-85 


NP: Blast Corps 


"Te Mario Kart 64 (N64 


SOS: NBA Hang Time (N64) 


. SOS: Cold Shadow (SNES) pág. 


GV: The Hunchback of Notre Da 
A; Strect Fighter lll New Generation págs. 
GV: Game € Watch Gallery (GB) p 
P64: FIFA 64 (N64) págs. 6145 

T: Turok: Dinosaur Hunter (N64) págs. 66-78 
P64; Dark Rift (N64) págs. 91-85 
Re Tetris Attack (GB) pág. 86 


> Re Mario Kart 64 (N64) pág, 86 
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MECA 
Año 6 No. 7 


NP: Clay Fighter 63 1/3 


A A 


Año 6 No. 8 
Reporte E3 pags. 6-12 y 58-95 
T: Mario Kart 64 (N64) pág. 14-18 
C: Super Mario 64 (N64) págs. 20-21 
GV: Game 8 Watch Gallery (GB) págs. 22-24 y 38 


SOS: International Super Star Soccer 


De Luxe (SNES) pág. 2 


T: Turok: Dinosaur Hunter (N64) págs, 263 
T:The Legend of Zelda: Link's Awakening. 
(68) pig. 4056 

R: Star Fox. 64 (N64) pág 56 


Legend of Zelda: Link's Awakening 


$ 
(GB) págs. 48-61 


P64: Un año de Nintendo 64 págs. 64-70 

R: The Legend of Zelda: Link's Awakening 
(GB) pág. 71 

R: Blastcorps (N64) pág. 71 


PE NoNaL 
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Año 6 No. 9 
NP: GoldenEye 007 (N64) págs. 007-010 
T; Hexen (N64) págs. 12-14 
5: Donkey Kong Country (SNES) págs. 18-32 
T; War Gods N64 págs. 3440 y: 50-59 
SOS: Mario Kart 64 (N64) págs. 54-55 


ll c:Super Mario 64 (N64) págs. 5657 


R: Turok: Dinosaur Hunter (N64) págs. 60 
T:Tetrisphere (N64) págs. 62:46 

Continuación Reporte E3 págs. 61-76 

SOS: International Super Star Soccer 64 (N64) pág. 88 
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Año se No. 10 


P64: Mace AS Dark Age 
P64: Zelda 6: af 


g 18 (N64) págs. 12-19 

T Mischief Makers (N gs, 2030 

GoldenEye (N64) págs. 
T: Clay Fighters 63 1/3 (N6A) págs. 59-63, 76-81 
Club Net: págs. 50-54 
SOS: Darle Rift: (N64) págs. 5657 e 
SOS: Turok (N64) pág, 57 ( , A 
SOS: Art of Fighting (SNES) pág, 57 
SOS: Ranma 1/2 (SNES) pág. 58 
SOS; The King of Fighters 95 (GB) pá 


. 


R:Top Gear Rally pág. 81 
FINALES: Megaman X (SNES) págs. 84-87. 


Año 6 No. 12 

NP: Bomberman 64 (N64) pág. 13 
T; Mischief Makers (N64) págs. 16-25 

T: GoldenEye 007 (N64) págs. 32-49 JN 
T: Diddy Kong Racing (N64) págs. 82-88 
SOS: Mace the Dark Age (N64) págs. 50-51 
SOS: Super Mario Kart (SNES) pág. 52-54 
SOS: Clay Fighter 63 1/3 (N64) págs. 56:58 
SOS; Multiracing Championship págs.59-60 
P64: Diferencias N64, Last Jegion UX, Hyper 
Olympics in Nagano 98, Konami págs. 64-75 

EXTRA: Shoshinkai pág, 16 

R: Diddy Kong Racing (N64) pág 28 





ala parte central 


AL e de la ísla e 
cen ro anarle pod 
fral pes ” al final de éste, así que ten 


pende 
lo el 1z), a sabes cómo es la gente 
Be Rare que le Era poner seminales A 
hacerte creer que ya la hiciste. Después del relajo del 
final, entra de nuevo a tu juego y conduce hacia la 
e de donde estaba la fiesta (cuando 
sabrás de qué estamos hablando), toca 


ha juego 


el claxon para que obtengas el pase al último nivel. 


Otra de las cosas que 
obtienes eliminando a 
los 4 jefes y ganando en 
el modo Trophy Race en 


los 4 niveles es un [P 


nuevo personaj sel 

lama Erumetick En la | 

parte central de la isla, | 
sí te acercas a la zona 


donde se encuentran las [33 


ranas ( te de la 
dl el nivel 4) 
podrás escuchar que un 
gallo cacarea. Fíjate | 
bien y encontrarás una 
rana con cabeza de 
pollo. Písala y | 
Drumstick aparecerá. 





pd cueva azul, elévate para 


+= 6. de tomar la 5a. moneda lánzate en picada para pasar 


que se ve en la foto. 


debajo del camino amarrillo y llegar al atajo 
¿ Aquí 


está la siguiente moneda. 


Fl 


E 


l , 


OA 


4 rayos de electricidad 


arroja la torre del fondo, ya : 
mn e 


lla. 
A la salida podrás ver 4 globos y en el 
centro del círculo que forman está la 
penúltima moneda. 


AAA KkMOON CAVERNS 





que te metas entre ¿5 


'- 4. Inmediatamente después de salir del tú- RS me 

nel anterior encuentras la siguiente mone- ' Y E TEA 5. En la misma zona verde existen 

> da sobre la zona verde, en la parte cen- ) 2 cráteres, uno adelante de otro. 

; tral del Entre ambos encuentras esta mone- 

camino. da que es un poco incómoda de 
agarrar, 


6. Saliendo del 3er. túnel, vuelve a 
pegarte del lado izquierdo del camino 
para tomar la 58. moneda. 


8. La última está en la salida del 
túnel que sirve de entrada al 
segundo giro de 360 grados de la 


pista. 


LPHA, ] 
de 


mE ACEPORT A 
= 


1. Pegada al lado derecho de la — 
primera curva se encuentra la 5% y 
primera moneda (detrás de los 


A pe 
EL í cl Al 
coco pito alero. 





torizada de GAMELA MÉXICO S.A. de C.V. 


AR 





Garantía y Confianza, 


Official 


(Nintendo) 


Seal Of Quality 








IONES 
Insurgentes 687-7359 
OS 
Tepeyac 759-0111 


AO 
MONT 


AR 
INTE 


MESE TE 
018 363-7757 018 363-4412 


STAN 
UREA 
MEE ES 
A.L, Mateos Sur 805 (3) 122-0084 


E A E 
CAM A 





lara 


4. Al salir de la parte anterior, en el centro : li q 
q a E | EZ Só 7157 AGA entrar edema donde le 


AA 

arriba del lado del Cati i 

delante del primer Zípper de esta 
zona está la siguiente moneda. ME * 


MÍ a. Saliendo del túnel azul, en la 
. Pa” ? 1d parte Heat de la salida está la 
está inmediatamente de | > > | moneda ocho. 
= zona de disparos, codi la! | 
penúltima moneda. 


1. Saliendo del túnel de colores, enfrente 
| del primer Zipper se encuentra esta _. 
i moneda, pero debes tener cuidado ya de a 
l! que se encuentra en la orilla derecha del [ SILVER COIN= 
y] Camino y sí no tomas con cuidado el | IN ' 
UN Zipper, te puedes salir de éste. de 5 


2. Más adelante, conduciendo por este 
camino encontrarás la sí- 

lente moneda enfrente 

la entrada al túnel de 
cristal, 


3. En la salida de este túnel está la 3a. 
moneda, pegada a la pared derecha. 





“pe 10d] 


LIE 








LS A 
PA coc AA 
AN Í 8. Finalmente, al entrar al 20. túnel podrás 


tomar la moneda que está enmedio del 
| camino. 






e” nen... 


“Con esto ya puedes fren arte a | 
Wizpig... de nuevo. ¿Podrás derrotarlo? | 



























¡del los que te atraen 
A 
con este Ue todos Le globos | 
todos los globos sean A 







| o MeSi WAY 


¿ ¿Te agrada darle 
nd velocidad al 
03 asunto?, ds | 
Í este códi 
¿todos los glol 
i serán azules, 









Ahora ren as cs sí se te 


: dd ¿ 
a para la j | 
BE todos los globos ¡ 
2 a color verde. i 
TOXICOFFENDER 














e 
E Para comenzar con ¡ no mite de 
¿10 bananas desde el ¡ bananas. 






incipio utiliza 
pri hdi. 





al sar de cami | 
no el pasto te res- s 
a velocidad?, con [221 


Con esto queda cubierto todo el. 
juego a excepción de los bugs. Por 
cierto, el bug que habíamos men-. 
cionado en el análisis previo a la: 
salida del cartucho fue corregido y. 
ya no sale (créenos que lo hemos 
intentado de muchas maneras) 
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AA 


IISCHIEF 
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En Koopa 
Beach | (de 


Star Cup), al k 


inicio de la 
carrera avanza 
hasta la mitad 
de la primera 


agua, brinca y 
al hacer con- 
tacto con el 
agua, gira hacia 
la derecha de 
nuevo de ma- 
nera que ten- 
gas enfrente 


del agua por 
el lado dere- 
cho. Si lo haces 
bien, al salir del 
agua tendrás 
una vuelta más; 
podrás hacer 
esto las veces 
que quieras. 


EUA 


ha) 


y A amino 


EN EG 


curva y da una 
vuelta de 90 
grados hacia la 
| derecha diri. 
I giéndote al 
| agua. En la 
| orilla, entre la 
| parte baja y la 
l profunda del 
Ca ar 


| de ti la línea de 

| salida. Condu- 
ce bajo el agua 
hacia la meta y 

| cuando esté a 

| punto de salir 

 Lakitu para 

l rescatarte, 

| trata de salir 


(1 004334399) 


DererereraN 
4 Mpbbbtbhbt 


A 

ee 

loteo to toto toto tod 

AAA 

Ab 

ooo toto 
tadas 


A : 
oeeooeebbel 
de lodo Rolo Loto Roto foto 

ANDA 


o O total 
loto toto toto te toto tas 


En Donut 


Plains 3 (de | 
Special Cup), | 


torna un fama 


hongo y | 
después del | 


segundo 


puente (el que EZ 


la orilla pue 


das 
il 


| dirígete hacia 


sl el agua usando 


.. 


brincar hacia | 


la parte donde 


se juntan 2 | 

bardas con | 
cuadritos de 

colores. | 

Si logras | 

chocar en la | 


¿ 


el hongo 
mientras 
todavía estás 
' en tierra para 
que tomes 
velocidad y en 


' unión de estas 


i podrás pasar 
| del otro lado 
| de ellas Y 
| caerás muy 
| cerca de la 
J meta. 





En Koopa 
Beach 2 (de 
Special Cup) 
consigue Una 
pluma y 


pasar la meta | 
y después de 
que te cuen- 
ten la vuelta, | 
regresa y | 
sel Utiliza la 
3 pluma como 
A se ve en las 
| fotos para que 
i pases sobre la 
| barda formada 
Ñ 


| con cuadritos 


3 


WIN ares 
de colores 
mientras estás 
dando la 
vuelta hacia la 
izquierda | 
(como si qui- | 
sieras pasarte | 
del otro lado * .. 
y al final te arrepintieras y decidieras salir). Si 
caíste del lado correcto (en la parte desde don- 
de inicias la carrera), te tomarán una vuelta más, 


o 
' 
| 
Í 


Jesús, Luis Antonio y 
Manuel Rivera Tejeda 


En Choco 
Mountain 2 (de 
Star Cup) ve 
por una pluma y 
al pasar la meta, 
da vuelta en “U” 


hacia la derecha | 
de forma que te | 
dirijas hacia la 
barda de la foto. | 
Aquí tendrás | 
que usar la 
pluma para 
pasar sobre la 
| barda y después 
conducir hacia la 
i pista, pasar por 
| la meta y que te 
J cuenten otra 


Este otro atajo 
se hace en 
Donut Plains | 
(de Mushroom 

Cup) y también | 
aquí necesitarás 
un hongo. 


Después de 
5 pasar la línea de 


(1 


que apenas se | 
alcanza a ver. 
Utiliza el hongo 
antes de entrar | 
al agua para que j 
con la velocidad PP 
y el salto que | 
das al entrar a 


está zona puedas brincar la barda. Mientras chocas 
con la barda presiona varias veces el botón L o R 
para brincar y puedas pasar del otro lado y caer 
cerca de la curva final. 
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"Desde que comenzaron 
a salir ambas series de 
Juegos para el SNES era 
"muy dificil decidir por 
“uno de los dos y también 
ahora que han salido 
para el Nó64 lo es. Para que te sea 
más fácil tomar una decisión hemos 
hecho un análisis comparativo de 


O 0000000000000 00000000 » 
o , Blin. cria CEN, Aral + ASÍS AIN, ON Arcón IO Sima rn cian et 
La mejora al pasar de SNES a N64 es muy notable en 
Í NFL OB Club, principalmente en las gráficas que se ven muy 
bien. Durante el E3 los programado- NS 
í res de Iguana nos estuvieron presu- 
miendo la calidad de los jugadores 
| y no es para menos, ya que cada 
uno de ellos es diferente a los 
| demás por el hecho de tener pinta- 
| dos en la camiseta el número y el 
nombre de cada uno de ellos. Esto nl 
es impresionante y le da mucho ici AA 
valor al juego. Por otra parte, los (0 ARM e A 
| cascos de los jugadores tienen el ; 
escudo del equipo en los lados. 
En verdad se esforzaron al hacerlos, Otro aspecto que es 
importante mencionar es el de los movimientos de los jugadores 
que son muy reales y hacen que el juego se vea mucho mejor. 


RR 


aaa da | AA. UA AL OR, A 
Por otro lado, con Madden 98 
no pasa lo mismo. No cabe 
duda que existe una mejora 
en los personajes de la y 
versión de SNES a la de N64, 
y que los jugadores tienen 
estampados e nombre Y el 


| número en las espaldas, Algo excelente é en 

Í aunque los cascos no traen: Madden 64 y que OB Clu 

í los escudos de los equipos. no tiene, es la 

í Lo malo es que los | | presentación del juego. 

í movimientos son muy Las escenas que pasa 
cortados y en ocasionesse al principio son ese tipo | 

í ven medio mal (a compara- de escenas muy apanta 
ción de OB Club los cuales lladoras y por pasarlas 

Í son muuy realistas). muuy rápido, dejan muy 
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"opcion $ que tiene OB Club está la de poder 
Pass. AER) crear desde un jugador hasta un equipo entero. Cuando estás 
O creando a tu jugador, puedes elegir qué nombre va a tener, la 
da posición, el color de la piel, la estatura, el peso y los atributos 
mí que debe tener para jugar en la posición seleccionada. A 
pá A diferencia de otras ocasiones, aquí no tienes que pasar por 
rigurosas pruebas de entrenamiento Ñ 
para lograr un súper atleta, ya que 
lo Único que debes hacer es Ey 
asignarle la “cantidad de habilidad" 6 RDORIGUE 
que quieras. Para eso tienes una barra que podrá “servir” a tu Part 
gusto. Sin embargo no todo es felicidad, ya que además de 
que la barra no es infinita (obviamente), mientras más hábil sea 
tu personaje, más dólares cobra y si lo quieres meter a un 
equipo donde ya se llegó al tope salarial, tendrás que correr a 
alguno de los jugadores. 





En cuanto a la creación de un equipo, tanto Madden En ambos juegos puedes crear 
64 como OB Club 98, cuentan con esta opción. Aquí tu propio “draft” para que tus 
puedes tomar a los jugadores que prefieras y podrás cuates y tú, puedan escoger a 
tener juntos a los mejores (o si lo prefieres, a los sus equipos favoritos y jueguen 
peores jugadores) de la NFL. En esta parte existe un en una pequeña temporada 
aspecto interesante y es que a lo mejor tú quieres para ver quién paga las pizzas. 
tener a John Elway, Barry Sanders, Jerry Rice, En el caso de QB Club, hasta 
Marcus Allen y a Chris Boniol juntos en un mismo 4 personas pueden elegir equi- 
equipo y los demás jugadores no te interesan en lo pos y los restantes los toma el 
absoluto, por lo que sería una lata estar contratando CPU. En Madden 64 pueden 

a jugadores para cada una de las demás posiciones seleccionar 4 u 8 personas y la 
(alas cerradas, safeties, centros, esquineros, linieros temporada es muy corta, ya que 


ofensivos, etc). Afortunadamente, en ambos juegos sólo se desarrolla entre ellos. 
existe la opción de dejar Todas las opciones y cambios 
paa FANTASY rar 7 al CPU que elija por sí que hagas (además de las 
solo a los jugadores creaciones y los avances en la ; 
restantes. Esto ahorra temporada), son guardados en j 
mucho tiempo y tu Controller Pak ya que ambos 
molestias. son compatibles con este acce- 
sorio. Sin embargo, existe un pe- 
queñito problema: Tanto 
Madden como QB Club ocu- 
, pan nada más 123 páginas 
AA ATAR del Controller Pak para 
guardar toda la información 
d necesaria (no, pues ¿cuál 
IS z es el problema?). 
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satisfechos a los fanáti- 
cos de este deporte. 

En cambio, OB Club 

no tiene nada de 
presentación más que 
el título y los demos. 
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MA Algo que tienen ambos y que 
e es genial, es que son compati- 
bles con el Rumble Pak. Cada 
juego te avisa cuándo debes 
cambiar tu Controller Pak por 
tu Rumble Pak para que no 
tengas problemas. 
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más a fondo ambos títulos 


en el campo. 


parecidos a los que 
existen actualmente. 
Mazzd EN Mama Can 


ATTE 








E Algo muy bueno que tiene 
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Madden 64, es la posibilidad -64- 

| de arreglar el video cambiando ATA ESTRENA BAY 
los atributos de ancho y alto ] | k 
del monitor. Así, si tienes una Il y wearner am | 
tele que se "come” las orillas, | 
con esta opción puedes 
reducir la imagen para que 
quepa en la pantalla, 
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Otra ventaja de Madden y 
64 sobre OB Club es que 
E AN además de los 30 ! 
h v equipos normales de la 
A pOO Í NFL, puedes seleccionar 
] a equipos que en otras ! 







temporadas fueron 
famosos, como los 49ers 

i de 1989 (cuando todavía 
jugaba Montana como 

l OB titular en este equi- 
po), los Broncos de 

ll Denver de 1986 (cuando 
Elway era más joven), 
los Raiders de Oakland 
de 1980 o a Green Bay 
de 1961 (cuando... cuan- 

ES Gus era muy joven). 


ADD 
54 NEL 
ye 


Los estadios en ambas 
versiones son muy 





¡ Los dos juegos proporcionan 
8 una gran variedad de jugadas, 


además de la posibilidad de 
“voltear” una jugada para que 
la acción se desarrolle en es- 
pejo, es decir que si una juga- 
da indica que el corredor se va 


a desplazar hacia la derecha, 


tú puedes hacer que la jugada 
sea cambiada para que todo 
ocurra hacia la izquierda. Esto 
lo logras apretando un botón a 
la hora de decidir la jugada (en 
el caso de OB Club es el Z y en 
Madden es el botón de arriba 
de la unidad C). 





“Algo que $e ha hecho indispensa- 


ble en este tipo de juegos es la 
rs repetición instantánea. En el caso 
e | de Q0B Club cuentas con dos tipos 
de controles para maniobrar la 
repetición, uno es para adelantar, 
regresar poner pausa, adelantar 
| hasta el final o regresar hasta el 
de ¡ ] inicio de la jugada y el otro es para 
subir la cámara, hacer un zoom in o 
zoom out, cambiar el ángulo, etc, Usando el botón Z del control, 
cambias entre un tipo y otro. Con esto puedes lograr muchas : A 
cosas durante la repetición. En Madden 64, el control de la . 
repetición instantánea no es tan complejo y a final de cuentas, 
casi puedes lograr la misma cantidad de cosas que con OB 
Club. 
Además, en Madden 64 si se desarrolla una jugada interesante, 
la repetición instantánea es llamada automáticamente yes 
controlada por el CPU desde diferentes puntos de vista, 
incluyendo uno que es como si estuvieras en el lugar del 
Jugador (aunque no se ven las barras de protección del casco). 
A de. OPS SNA ua ode Jl: o 2 ho ls arios ii A 





| Por cierto, esta vista (la de dentro 

| del casco) no se limita Unicamente 
j ala repetición en Madden, ya que 
N durante el juego puedes poner 
Pausa para cambiar la perspectiva 

de la cámara. Esto es uno de los 
puntos más fuertes de Madden 64 
j porque al escoger la vista desde 


la perspectiva del jugador, siente 
más la emoción del juego aunque 
al principio lo sientas raro. Claro 
que OB Club no se podía quedar 
atrás en lo de las cámaras, ya que 
también cuenta con diferentes 
vistas, además de que puedes 
crear una vista a tu gusto. 
a 


En cuestión de efectos especiales en audio, para nuestro 
gusto está mejor Madden 64; en él se sienten un poco más 
vivas las tribunas, además cuando hay castigos, se escucha 
la voz de los oficiales anunciando mue PP. a 
la pena. ' 
Aquí es conveniente mencionar que 
en 08B Club los oficiales no se 
hacen notar tanto como en QB 
. Club, ya que en este último están 

colocando el balón en la línea de golpe, hacen los movimientos ] 

de los castigos y las señas de primero y diez, etc. mientras que 

en OB les falló el movimiento y las voces en los castigos. 


ArmoUt 2 
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Ufinalizar una jugada en Madden tienes más tiempo antes Aunque ambos cuentan 













































de que pases a elegir la siguiente, por lo que puedes con la opción de torneo, 
dedicarte a golpear y ostigar a los demás deportistas. OB Club te presenta la 
Ahora, ¿esto es malo si tienes prendidos los castigos, ya posibilidad de jugar los 


que te pueden marcar rudeza Playoffs completos, una 
innecesaria, pero es muy semifinal o una 
divertido ver cómo un jugador eliminatoria de 8. 
se le avienta a otro cuando 
anotó. En ambos juegos cuen- ] 
tas con la opción de elegir qué ES 
tah estrictos quieres que se 

2 pongan los oficiales en cada e : 
e ps una de las penalidades, así l BAN 


YI 
O 


puedes hacer que te castiguen 
si parpadeas mientras estás en 
la línea de golpeo esperando 
a que el balón sea centrado, 

o que no te digan nada por 
golpear al OB después de que 
se deshizo del balón. 


ADE 


FALGON! 





Ambos titulos te dan la 
oportunidad de jugar só- 
lo aquellos juegos que 
quieras del calendario y 
los demás te los simulan 
para que llegues más 
pronto a la recta final 
de la temporada. 






E En Madden 64 después de anotar 
do y de que veas las payasadas del 
ES — Jugador, te presentan las 
estadisti- Para estas versio- 
cas de la nes también EN: 
serie E US IDA existen los e 000 





ofensiva cambios de 3 
que se jugada en la 
capitalizó línea, antes de 


en puntos. | | l; 


que el balón sea 
centrado (los 
famosos 
“audibles”), sólo que QB Club te presenta 
más posibilidades aunque esto hace todavía 
más complejo al juego. 
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Como ves, ambos títulos presentan casi las mismas característi- 
AA cas y opciones. Tienen muchas cosas en común como el uso 
del Rumble Pak y del Controller Pak, la ayuda mientras estás en 
los menús, la posibilidad de crear equipos, la repetición 
instantánea, etc, etc, etc. Ahora, si prefieres un juego de fútbol 
americano que sea lo más real posible y que se vea bien sin 
importar lo complejo que pueda llegar a ser el control, entonces 
NFL OB Club 98 te conviene. Pero si 
prefieres que el juego sea divertido 
y tenga muchos detallitos que le O RETO 
den más valor sin llegar a ser un juego muy complicado aunque 54 AA 
las gráficas no sean muy detalladas, entonces Madden 98 es 
para ti, De todas manera te recomendamos que conozcas los 2 
y que juzgues por ti mismo cuál es mejor, ya que para nosotros 
ambos valen la pena. La diferencia mayor está en la muy 
buena calidad de imágenes de Q8B Club, contra el buen audio y 
la sencillez de manejo de Madden 64, además del gran manejo 
de la cámara que cada uno implementa a su manera. 
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Bien, la Copa del Mundo de Francia 
está cada día más cerca y hay muchas 
cosas positivas al respecto: Ya 
corrieron a .... (espacio para que 
pongas el adjetivo calificativo que más 
te guste) de Bora. Ya sabemos contra 
quién va a jugar la selección mexicana 
de fútbol y EA se prepara para lanzar el juego oficial de la Copa 
del Mundo (o si no, por lo menos el de camino al Mundial). 


060000000000000000000000000000000 
460 0.0.000000000000000000000000000000000000000000000000 
Para empezar, te diremos que este título tiene y 
cinco modos de juego: el amistoso, donde juegas sólo por . 

diversión; el de liga, donde escoges entre * 

Aia varias ligas a nivel internacional como la S 
de Estados 
Unidos, Brasil, 
Francia, España y 
la famosisima liga 
de Malasia... 
(obviamente por 
este último 
comentario te 
darás cuenta que no está la liga de 
México igual que en el primer juego). 
También tenemos el tiro de penales (que buena falta nos hace 
entrenar); el entrenamiento, donde te darán diferentes objetivos 
dependiendo 
del tipo de entre- 
namiento que 
quieras realizar, 
ofensivo o ' 
defensivo; y el principal, que es el modo “Road 
to World Cup 98”, el cual es muy interesante, 
porque primero tu equipo tendrá que pasar por 
dos rondas clasificatorias a nivel internacional 
para así poder jugar en la Copa Mundial. 


do 0 E o ooo 
En cuanto a las opciones, este La gran ventaja de tener la 
título tiene bastantes, pero la ma- licencia de la FIFA, es, ademas 


yoría son las básicas y ya vistas de tener a los jugadores 
en otros juegos de deportes, por reales de cada equipo y liga, 
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Opciones 


ejemplo: la duración del partido, el 
Clima, las faltas, los offsides, etc., 
sin embargo hay otras que son 
nuevas y algunas son muy bue- 
nas. El juego cuenta con la opción 
de elegir el idioma, sólo que ahora 


es que precisamente todos 
estos equipos están divididos 
por confederaciones de 
Fútbol. Tenemos aquí a la 
UEFA, la CAF, CONMEBOL, la 


$Oo0c o. ...e....e.....o 





le han incluído más y entre estos 
por fin podrás encontrar el español, aunque cabe señalar que 
es español de la madre patria y 
por lo tanto encontrarás 
palabras que las entiendes más 
en inglés que en este idioma. 
(Por cierto, si cambias la opción 
a español, para echarle porras 
a México ya no serán “México, 
México, México...” sino "Méjico, 
Méjico, Méjico...” el acento a la 
Venancio es opcional. 


OFC, la AFC y la poderosísima 
CONCACAF. Otra cosa que 
podrás checar al momento de 
ver las confederaciones para + 
elegir a tu equipo, es el nivel 
competitivo que tiene, el cual 
es determinado por el ataque, 
la velocidad, la capacidad 
de pasar el balón, la defensa 
y la organización del equipo 
en general (ahí verás 
por qué decimos lo 
de la CONCACAF). 
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Opciones 
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Otra opción que llamó nuestra 
atención es que ahora podrás 
personalizar a tu equipo favori- 


to, puedes cambiar el aspecto y 
MA habilidad de cada jugador, así  * 
como también cambiarles el 
A Uniforme y para esto tienes una ; 









Fichejesa + 
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gran galería de diseños y colores. Y la opción que -hasta cierto | 
punto- es más innovadora, es la de poder intercambiar 
jugadores de distintos clubes de fútbol a nivel internacional: 
para este fin, tu club cuenta con un presupuesto con el que 
compras o vendes a los jugadores que, dependiendo de la 
calidad que tengan (estó se determina por la estadística 
individual), su precio varía. 


Pasemos ahora a lo que es el juego. 
Básicamente, FIFA '98 es sencillo de 
Jugar y se puede dominar rápidamente, 
pues la movilidad es mucho mejor que en 
la versión anterior y las funciones de 
ff cada botón no son tan complicadas. 
Ahora tú tienes mejor dominio, no sólo 
0 sobre los jugadores, sino también sobre 
el balón; 
de hecho, dependiendo del. HA 
jugador al que controles, , a 
puedes cambiar la trayecto: 
ria del balón a la hora de 


cooe..ee....os 









hacer un disparo. Antes o ro 
f' durante un partido, puedes ON 
! determinar la forma en la e 






cm mí | que quieres que juegue tu 
equipo (la formación, 
600.60 P606.00006000. € estrategia, alineación titular, 
tendencia de ataque, etc.) y 
Amistóéd podrás hacer cambios de jugadores por si uno está lesionado 
Pr O por si lo quieres conservar para otro momento del partido. 
Otra cosa que vale la pena mencionar es que, esta vez los 
jugadores están mejor detallados tanto en el aspecto gráfico 
como en el de valores; en donde puedes notar esta mejoría es 
que al momento de hacer un tiro, un jugador puede desviar el 
balón con cualquier parte del cuerpo y no sólo con la cabeza 
o las piernas, sin importar si estás controlando al jugador o 
no. También, si te lesionan a un elemento, éste permanecerá 
en la cancha, pero correrá muy lento o de plano no correrá y 
será mejor que ejecutes un cambio. Algo que es un poco 
molesto (sólo cuando estás 
aprendiendo a jugar, porque 
r e be después se puede convertir 
(emi o en una gran ventaja) es que si 
Y a 0 reimos dy presionas cualquier botón 
z m : y antes de recibir el balón, el 
| jugador ejecutará la acción 
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inmediatamente sin darte 
l tiempo de planear mejor la 
SS jugada. 
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tipos de cámara para seguir la | 
acción, ya depende de tí el 
ángulo que más te guste o te 
acomode. Gráficamente, el 
juego es bueno en algunos | 
casos. Como ejemplo, tiene 














está el estadio Azteca o 
Guillermo Cañedo y hasta 
cuenta con una cancha de 
i fútbol rápido. Los efectos 
¡ ambientales también son 
buenos. Verás, por ejemplo, 
los relámpagos cuando 
llueve, la neblina (si 
| seleccionas el clima 
| aguanieve), las ñ > 
sombras (al jugar de noche), pero también hay algunas 
fallas, por ejemplo, los jugadores se ven un poco 
Í acartonados (definitivamente no tanto como en la versión 
| anterior), la animación sigue sin ser sorprendente o 
cuando anotas un gol, la red casi no se mueve. 









............ue.......4.0.0 $ 








900000000000 )0o.01 





A principios del mes de noviembre ¿ como te podrás dar cuen- 
Nathan Liles, un chavo de Oklaho- : ta...) para el Nintendo 
ma, viajó a la capital mexicana para : 64, quienes además de P 
ver el partido México contra Estados ; pagar el viaje y darle los 
Unidos (del cual mejor no profundi- ¿ boletos de entrada al par- 
Zamos). tido, le concertaron una 
z cita con el 
equipo  nor- 
teamericano 
en un hotel 
del sur de la 
capital. 


Nathan venía 
acompañado 
por su papá y 
por David 

Wharton, un PB 
super  apa- 
sionado del 
fútbol  soc- 
cer, quien Pl 
trabaja en Mb 
Nintendo de 
| América. 








: El está den- 
¿ tro del grupo de Dan 
Nathan se ganó este viaje en un con- : Owsen, responsable de 
curso realizado por la revista Nin- ¿ la página de Nintendo 
tendo Power y Electronics Arts, : of America en la red. 

creadores de FIFA 64 y actualmente 
FIFA 98 (revisado en estas pagina 









¿ Tuvimos la oportunidad 


ó 


tulo e 
las características clásicas de los 
í juegos de soccer. Una de ellas es 
¡ la celebración de los jugadores al y 
anotar (son bastantes y algunas | 
son muy divertidas e ingeniosas), 
también el reclamo al árbitro des- 

pués de ser castigado con una 

| tarjeta. 

Además 
. PP. AA se pue SS idad a 

den ver las estadísticas del partido en ' E! 

el medio tiempo y al final. En cuanto a l : 

sonido, no hay música durante el pa ' 
do como en la gran mayoría de juegos | 
de soccer, pero sí te ponen el sonido 
ambiental del estadio. Algo novedoso 
es que puedes elegir en qué idioma 
quieres que sea narrado el partido, ya. A PP. 
sea en inglés o en alemán (hubiera sido mas apropiado que Ml A 
incluyeran el francés en lugar del alemán, pero ni modo). MS c 
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Para poder guardar todas las modificaciones que le haces a este 
juego de todas las opciones que hay. necesitas un Controller Pak, 
pero al decir UN Controller Pak realmente queremos decir UN 
Controller Pak (sí, las 123 páginas completas). Ahí se quedan 
absolutamente todas las modificaciones que le haces al juego, 
además de 2 partidos en los modos de juego que mencionamos 
anteriormente. 


O 
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comprendan un poco 
A más de Internet, David ¿ te. 
Wharton mostró parte ¿ 
de su trabajo, pues él 
es quien le da diseño y 
presentación a la famo- 
sa www.nintendo.com. 
y a las demás páginas i oportu- 
que son diseñadas por: nidad 
este equipo, como l« para hacerlo, 
de Star Fox 64 o 
la de Diddy 
Kong Racing. 







Si no, 
ésta es 
una 
buena 

















de visitar el Papalote, Museo del Ni 
ño (el cual por cierto está divertidí- 
























David nos co- 
mentó que a fi- Pl 
nales de ese mes 
tendrían un im- 
portante cambio 
en su página, la 
cual segura- 
mente ya 


simo) y ahí, en las computadora 
que tienen para que los visitantes ¿ 








En | l ás hace a nte lo, es que 

TE como está basado en datos reales de la FIFA, en él puede: 
' encontrar nombres de jugadores reales, las ligas europeas con 
e los equipos correctos, etc. 

En resumen, te diremos que FIFA '98 
es un juego muy divertido, sobre todo 
si te gusta el fútbol, además de que 
supera en todos los aspectos y por 
mucho a FIFA 64. 
Seguramente ahora tendrás la 
morbosa 
duda de si 
este juego 
es mejor 
que 1555 
64 y tenemos que decir que en lo que 
son las opciones, sí lo supera. 
Donde les sigue fallando a los 
diseñadores de EA es en el aspecto 
gráfico, pues los persona- 
jes son pequeños y ya 
mencionamos algunos de 
los problemas con la anima- 
ción. Aunque también cabe 
señalar que este juego es más 
fácil de jugar y dominar que 
1555 64. Ahora nos veremos un 
poco cobardes y no determina- 
remos cuál juego es mejor, así 
que te recomendamos que lo 
veas, pues como te puede 
encantar, te puede parecer igual 
que el primer título de FIFA... 
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Ahora continuamos con las 
diferencias entre los cartuchos 
japoneses y los americanos. 


| JAPON [EUROPA | | AMERICA 





¡ Otra de las cosas que se nos pasó mencionar, fue que los 
l nombres de algunas pistas de este título sufrieron 
modificaciones en la versión americana: 





| > TAE 00 Y La Copa Mushroom Cup es conocida PS 
: . pi en Japón como Kinoko Cup. Los circuitos de NA, 
la Princesa, Luigi y Mario allá se conocen como , 
Peach Circuit, Luigi Circuit y Mario Circuit respectivamente. 
Moo Moo Farm allá se llama Moh Moh Farm. Koopa Troopa 
Beach y Kalimari Desert se 
llaman Noko Noko Beach y Kara [E 
Kara Desert. La pista del 
l honguito (Toad's Turnpike) se 
conoce como Kinopio Highway. 
| Koopa Castle es el nombre para 
la pista de Bowser y Donkey Jungle Park es el nombre de la 
l pista de DK. Por último, la pista con nombre más chistoso allá 
en Japón es Hyuudoro Lake que aquí en América es conocida 
l como Banshee Boardwalk. 
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Para este cartucho 
analizaremos la versión 
que es compatible con el 
Rumble Pak. 
La primer diferencia para 
las dos versiones es que en 
América, traía la voz de Mario 
al principio del cartucho. E 
En cambio, los japoneses = 
no pudieron disfrutar de esto hasta qu 
salió la versión para Rumble Pak. Otra diferencia significativa 
es el hecho de que si presionas el botón Z, en la versión de 7 
Rumble Pak, en la pantalla donde sale la cara deformable 
de Mario, el fondo será llenado varias veces con la cara de 
Mario de manera que podrás ver muchas veces lo que le 
estés haciendo a la cara. 


Durante el juego, el Rumble Pak se activará 
a diferentes intensidades dependiendo de 
los movimientos que realices con Mario. Por 
ejemplo, los sentones, las caídas a grandes 
alturas y los golpes de los enemigos se 
sentirán más que cuando te arrastras o 
realizas el triple salto. El Rumble Pak también 
funciona cuando te queda poca energía. 


' : ersión japonesa, la princesa no 
mbargo esto quedó atrás con la versión 


americana, que es muy diferente a la 
juntar más de 1000. 


'e monedas, las vidas que perdieras 
In vidas por cada hongo verde que 





Definitivamente este evento fue muy diferente a los anteriores 
“Space World” y “Shoshinkais” que se hayan efectuado con ante- 
rioridad, sobre todo porque Nintendo 
parece cambiar la política y la forma en 
la que ellos están viendo al mercado de 
los videojuegos. Esto lo dejó muy claro 
el Sr. Hiroshi Yamauchi, Presidente de 
Nintendo NCL,, en un discurso que dio el 
primer día del show a gente del medio. 
Entre las cosas que podemos mencionar 
como importantes de este discurso es 
que el Sr. Yamauchi dijo que: “En estos 
días, el mercado de los juegos de TV 
está perdiendo impetu. Esto es porque 
hay muchos juegos muy complicados o 
aburridos, que la gente no disfruta al 
jugar. Estos juegos están inundando el 
mercado”. Es muy importante que 
consideres que estas declaraciones se basan en el mercado japonés, el cual muy diferente y 
mucho más avanzado que el americano. Allá puedes encontrar más de 1000 títulos para un 
E sistema de “juegos de TV” como Yamauchi los llama. Respecto a lo que Nintendo piensa hacer 
E para hacer frente a esta situación dijo: “Si nosotros podemos cambiar la calidad, el número de 
juegos disponibles puede ser tan poco como la décima parte de los que existen en este 
momento en el mercado (en general)”. 
En Nintendo de Japón están viendo el futuro de los videojuegos de diferente manera a 
como se le había visto en los últimos años: “Como se ha comprobado con el Pocket 
Monster y el Tamagotchi, han salvado el mercado y jugado un rol muy importante. Es- 
tos juegos tienen distintos aspectos entre sí, pero Crianza, Colección, Intercambio y 
Adición, serán 4 elementos importantes desde este momento en adelante” (y eso se 
puede ver con mucha facilidad con la gran fiebre que existe en ese país hacia los 
dos juegos que mencionamos anteriormente y sobre todo hacia Pocket Monster, 
pues nos tocó ver una gran cantidad de gente los días que el Space World se 
¡ abrió al público) “... Hoy, este lugar no está muy lleno de gente, pero mañana 
HAN habrá una gran cantidad de 
e jugadores de Pocket Mons- 
HR “ter que llenarán el lugar. 
Nosotros les regalaremos 
al monstruo número 151 de 
Vas | este juego: Mu. Además 
presentaremos las versio- 


rrrrrrncrr rr rr rrror rro rr ronrrrrrcorreronen... 


/ nes dorada y plateada de 
esta serie de juegos”. 





p.. Y sí que pudimos ver a una gran cantidad de personas en los siguien- 
Pies días del evento (por cierto, nosotros movimos nuestras influencias y pu- 
dimos cargar a este personaje a un cartucho de Pockemon que compramos, sin 

ener que formarnos). 


El Sr. Yamauchi también dejó en claro 
que la cuestión no es nada más copiar 
estos elementos, sino usarlos de 
diferente forma a lo que los demás lo 
emplean: “Hablando de los nuevos 
conceptos, Crianza, hasta donde yo sé, 
el juego que tiene el nombre clave de 

¡"Cabbage” y que está siendo diseñado 
por Mr. Shigesato lto, también está sien- 

y do diseñado para que se pueda criar a 
Un ser, pero está tratando de hacerlo 
de una manera distinta a la que se ha 
hecho en Tamagotchi o Pocket Mons- 

y ter”. Otro aspecto importante para el Sr. 
 Yamauchi dentro de la nueva forma en la que los juegos tienen que ser hechos, es que los 

% videojugadores tienen que interactuar más uno con otro “El concepto de intercambio, se ha rea- 
lizado por primera vez con el juego de Pocket Monster. Además de estar capturando y entrenan- 

do a tus monstruos, otro de los grandes 
placeres de este juego es intercambiar 
a tus perso- 

najes con Este es sólo una de las 

los de Un ¿ | tantas filas que hubo para 


amigo a poder entrar al evento y 
través del obtener el regalo del 


cable video Monstruo especial de 
Link. Esto Pocket Monster. 


es algo 
que no se 
ha hecho 
en los demás juegos de video". 
A esto agregó el Sr. Yamauchi: “A decir verdad, el cable de comuni- 
cación del GB fue originalmente creado para competir contra los 
Ps amigos. Ultimamente se ha dicho que puede haber este tipo de 
comunicación a través de un cable telefónico, pero de esta forma 
"no puedes ver la cara de tu rival, ni sentir su humor. La comunica- 
Y ción a través del GB es divertida porque estás junto al otro jugador. 
Así, Pockemon es un fenómeno porque no sólo es colección -como 
en otros juegos- sino que también tiene Intercambio". 
Otro de los 
puntos impor- 
tantes de la 
conferencia 
de Mr. Yamau- 
chi fue -obvia- 
mente- el Disk 
Drive. “El 
N64DD está 
siendo mos- 
trado en este 
evento, pero 
por retrasos 
a en el desarrollo, es muy triste para mí anunciar que no lo venderemos 
hasta 3 meses después de la fecha anunciada”. Además de eso agregó: 











“Un buen ejemplo de Adición lo tendremos mañana, cuando a los 
jugadores les carguemos en su cartucho de Pockemon el monstruo llama- 
do: Mu. Los juegos malos en el mercado actual no se venden, no importa lo 
que pase. Incluso cuando aparece un juego con buenas ventas, estas no se man- 
tienen por más de 3 semanas. El problema con este tipo de mercado es que muchos 
fabricantes de software en el mercado actual casi no tienen ganancias y tienen un gran riesgo 
de colapsarse. Simultáneamente la mayoría de juegos no está dejando ganancia, lo cual hace 
la situación cada día peor. La idea de la Adición, es que los jugadores tengan la oportunidad 
de disfrutar de un mismo juego por un largo periodo de tiempo. Después de que lancemos un 
juego del 64DD los jugadores podrán obtener nuevos niveles, personajes y hasta juegos de 
máquinas especializadas que se instalarán en tiendas especializadas”.Para finalizar con su 
discurso, el Sr. Yamauchi mencionó: 
“Nosotros queremos darle una nueva 0 
cara al mercado del entretenimiento. 
Algunas de nuestras respuestas son 
la Pocket Camera y toda la combina- 
ción de juegos que se pueden crear 
con el 64DD y el 


Boy. JA 
AS hero occ Pocket Monster es todo un 


sí y expandirá los pon en ri * los días 

nuevos horizontes pod did "e a mingr 

de la industria del todo tipo de o 

entretenimiento". di ps Juego y 8 

la del evento 

O ............- ni qué deci 
Nosotros creemos que es una posición muy valiente e inteligente del Sr. Yamauchi no dejarse llevar por la 
inercia y por el camino fácil de las ganancias inmediatas. El está dando un importante giro al mercado que 
seguramente otros seguirán después. El mercado de América no está tan afectado en este momento como lo 
está el japonés, pero es bueno saber que cuando pudiera llegar a afectzarnos, Nintendo tendrá alternativas. 


Como podrás ver, era importante que conocieras primero la forma en la que Nintendo basará su nueva 
política para una mayor comprensión de lo que pudimos ver en este evento, por eso es que hemos puesto un 
especial énfasis en lo que el Sr. Yamauchi mencionó en su conferencia en el primer día del Space World, 
Ahora, respecto al evento, definitivamente fueron muy pocos los juegos que se mostraron en este show para 
el N64, pero sí fue bastante “Hardware” nuevo el que se presentó. Ahora sí, después de esta introducción 
pasaremos a ver los juegos y aditamentos que vimos por parte de Nintendo en este evento. Sí como 
generalmente lo hacemos. 


Sabemos por 
las cartas y 
mails que 


nos envían a 
A la redacción 
de la revis- 


ta, que este es el juego 
que están esperando con 
mayor ansiedad la gran ma- j j 
yoría de los videojugadores y con mucho agrado te Ó o 
podemos decir que realmente vale la espera todo el tiempo PP... 
que ha pasado en el desarrollo de este gran título. 


Zelda 64 (como lo llamaremos para ahorrar espacio) es un juego 








dio o il a eS ES 


que marca los nuevos estándares para la programación de videojue- 
"gos en el N64 y cabe mencionar que es un estándar bastante difícil de 
igualar. Para empezar, hay que mencionar que (a grandes rasgos) en la histo- 
ria de este juego, tenemos a un joven Link que se debe , 
dar a la tarea de rescatar de 
nueva cuenta a la Princesa 
Zelda de las garras del temi- 
ble Gannon. Por la ¡ilustra- 
ción que tenemos este mes 
en la portada de la revista te 
puedes dar cuenta que un 
aspecto importante para Nin- 
tendo fue darles un nuevo 
“Look” a todos los persona- 
jes involucrados. 
Desde Link (a quien cono- 


etapas de su vida), hasta su 
temible y obligatorio enemigo: 

M Gannon, quien en esta ocasión 
no es una criatura de grotesca 


do, sino un sujeto fornido, bas- 
ij tante alto, de nariz afilada y de 
prominente bigote. 


A |, forma parecida a la de un cer- 


Lo Único que no cambió de Gannon es su extraña fijación con 
la princesa Zelda, a quien secuestra al principio del juego (en 
Una secuencia en tiempo real muy bien elaborada, por cierto). 
Como Link sabe que es muy joven para intentar el recate de la 
princesa, su primera misión es buscar un instrumento mágico 
llamado “La ocarina del tiempo” este objeto le permitirá “viajar 
en el tiempo” y asi aumentar su edad para poder enfrentarse a 
los peligros que hay entre él y la princesa Zelda. 
Gráficamente tenemos que decir que es el juego más impresio- 
nante que se ha visto hasta el momento para cualquier plata- 
forma. Hace un par de años, cuando se presentó por primera 
vez el N64 y se dio un ligero previo de este título, Shigeru 
Miyamoto comentó que con él quería lograr una aventura en la , 
que las fuentes de luz fueran reales y no simuladas como en í E ——— 
me 3 Muchos juegos, donde para dar el efecto de luz, se 
RIA crea un polígono y se le pone un color transparen- 
te. Aquí al estar jugando verás que conforme te 
mueves, todos los elementos en pantalla (obvia- 
mente incluyendo a Link), cambian su iluminación 
dependiendo de cómo están en relación a alguna 
í fuente de luz (una antorcha, una 
entrada de cueva, etc.). 


rro rr rro rrrr rro rcrrrrerorressos 














a También tenemos un extensivo uso de las transparencias y efectos 
*- de humo en el juego, sin que eso haga que la acción sufra algún retraso * 
como sucede cuando usan estos efectos (en especial el del humo). Otro pro- 
blema que está completamente solucionado y que aquejó a los juegos de prime- 
ra generación es el llama- 
do “Pop-up”, pues aquí hay 
lugares muy grandes en los 
que te puedes mover y al- 
canzas a ver muy lejos, eso 
se nota más cuando 
estás montando a caballo. 
Otro aspecto de programa- 
ción muy bien realizado es 
el movimiento de los perso- 
najes y el tamaño de algu- 
nos de ellos. Aquí verás di- 
ferentes tipos de enemigos 


y cada uno se mueve de 
manera distinta, dependien- 
do de la forma en la que 
ellos atacan y además los 
hay de diferentes tamaños 
(obviamente los que más 


impresionan son los gigantescos O 
jefes). 
El que también tiene muchos movimientos para atacar a sus 
enemigos es Link. Ahora él corre, ataca con su espada, sus 
armas especiales, puede saltar, escalar, moverse viendo 
siempre hacia el frente o saltar hacia atrás (para evitar un impacto enemigo) y lo mejor es que 
todo es muy fácil de ejecutar. 
Comparado con sus antecesores, Zelda 64 tiene una gran cantidad de cosas nuevas. Primero 
que nada tenemos el sistema de batalla. En las fotos podrás ver que hay 4 botones con armas 
en la pantalla. Estas armas las podrás asignar a los botones que elijas en una pantalla 
especial de Status, donde también podrás cambiar las armaduras o el escudo de Link, ver los 
Items que has encontrado a lo largo de tu aventura... en fin, checar todos tus Status (algo que 
se ha hecho desde el primer título). Estas armas que mencionamos las podrás activar rápida- 
mente presionando el botón al que están asignadas y con ese mismo botón las pones en 
funcionamiento. Esto le da mucha agilidad al juego, pues asi no tienes que estar entrando a 
cada rato a la pantalla de Status como lo has hecho en las 
anteriores versiones de este título para NES, SNES y GB. 
Además de estos botones, también hay uno que se usa para 
cambiar algunas acciones de Link, como correr, saltar y otras 
cosas que no son de un uso muy constante. 
Sobre las armas, muchas están basadas en las que hemos visto 
en los anteriores juegos, pues hay bombas, espadas, boomerangs, 
arcos y flechas. Cada una de estas armas tiene diferentes formas 
de uso. 
Cuando empleas alguna bomba, la puedes poner cerca del 
enemigo para que le 
O explote o también la , 
, puedes cargar y arrojarla 
Para que llegue a algún punto que no sea accesible para Link en el momento. 





LR TARRO 
autorizado que te garantizan la calidad GrmemD, 


Pero si llegaran a tener algún problema 
AR ION 
o RAR 

UCERO IA nintendo) 
RS TAN " 
A TA ATA 


HAMBURGO +10 COL. JUÁREZ 
ENTRE BERLIN Y DINAMARCA 
Tel. Ventas: 535-2090 
Tel.Servicio:592-6766 592-6839 
Ext.122 y 167 





LT licencia AT NINA 


Al usar el arco y las flechas puedes intentar apuntar para tener mayor 
precisión con tus tiros y al hacerlo la perspectiva de la cámara cambia, como si 
estuvieras viendo a través de los ojos de Link. Así cada arma tiene un Uso básico y 
otro un poco más complejo y para ocasiones especiales. 
Otro de los elementos nuevos que podemos encontrar en Zelda 64, 
es que Link podrá montar a caballo en algunas partes del juego, Ms Y ET SA 
esto al principio parece un elemento estético solamente (muy bien 
desarrollado, pues los movimientos del caballo son impecables). 
Pero según oímos, este caballo se utilizará para poder avanzar en 
algunas etapas. Por cierto, para poder montar a caballo, Link lo ha- 
ce de una forma muy vistosa y también baja de un salto. Hasta con 
eso, Link tiene estilo para todo lo que hace. 
Y aunque hay muchas cosas 
LA > nuevas, la forma en la que se 
desarrolla este juego tiene 
las bases que han hecho de bovocsosancrccccanenono] 
las anteriores versiones de 
este título un gran éxito. El mundo que tiene que conocer Link 
es bastante amplio, hay grandes extensiones de tierra, parajes, 
da ri castillos, calabozos, cuevas y otros lugares que tiene que 
FLIA explorar. Sin embargo no podrá llegar a ellos así de fácil, pues 
muchas veces para entrar, primero tiene que encontrar algún 
ítem específico y en esa área nueva, seguramente hallará otro 
ítem que le servirá más adelante y así respectivamente. 
Obviamente dentro de cada calabozo o cueva, nuestro héroe se las tendrá que ver con jefes finales 
de un gran tamaño y que requieren de una estrategia en especial para ser derrotados, pues a la 
gran mayoría de estos, sólo se les puede dañar en ciertos 
momentos. Otras de las cosas clásicas, es que Link tendrá 
que visitar muchas aldeas y conocer gente para hablar con 
ella y así obtener pistas que lo lleven a la solución de sus 
problemas. 
La vista que se maneja en este juego es muy rara. Aunque 
muchas veces la cámara se mantiene detrás de Link muy al 
estilo de juegos como Super Mario 64, si te volteas de forma 
drástica, ésta se quedará viendo de frente a Link por unos 
instantes. También hemos mencionado que se ha incluido 
una vista especial de primera persona muy al estilo de Mario 
64, para que puedas checar libremente lo que hay a tu alre- 
dedor. 
Aunque la gran mayoría de escenarios de este juego son en 3D, también veremos de vez en cuando 
que Link entra a ciudades representadas con imágenes digitalizadas elaboradas con gráficos 
pre-rendereados; pero la cosa no es así de simple, pues dependiendo la forma en la que Link se 
mueva sobre estas imágenes, se deformarán dando la sensación de que realmente estás viendo a 
Link caminando por la plaza de un 
pueblo. Tal vez este no es un roosossoso 
efecto de programación muy 
complejo, sino más bien una Die 
muestra de cómo usar la 
creatividad a la hora de diseñar un 
juego, pero el poderío del N64 
hace ver este efecto muy bien y 
sin la más mínima deformación 
involuntaria de la imagen en 
cuestión. Para los que están más 
1 o menos metidos en lo que es la 
> Onda de la multime- 


dia, les podemos decir que este efecto es algo parecido a lo que se llama QTVR 
O Quick Time VR, pero obviamente mucho mejor hecho. 





mostraron para el Nó4 en este evento, desafortunada- 
mente tuvo la competencia de Zelda 64 y aunque evitó 
que muchos chavos lo conocieran más a fondo, no le 
quita lo padre. Primero que nada hay que mencionar que 
aunque este título sufrió un cambio de nombre más o 
menos drástico, sigue jugándose como su antecesor, o 
sea Yoshi's Island, O E 
pero con la diferen- 
cia de que aquí no 
estás cargando 
con el bebé Mario. 
La trama del juego 
es la siguiente: 
después de haber 
sido vencido por 
Yoshi y sus amigos, el bebé Bowser decide vengarse 
| mandándoles un hechizo y así logró encerrar a 6 de 
ellos en un libro de aventuras. Ahora, para poder 
escapar de este libro, 
estos personajes 
tienen que pasar 
cada una de las 
fi escenas (¿o serán 
páginas?) en las que 
1 está dividido este 
libro, para así llegar 
al final y luchar por 
su libertad.Una de 
las primeras cosas 
que saltan a la vista O 


al ver este juego, es 
O que los gráficos 

están muy bien 
elaborados y eso se debe a que los diseña- 
dores en Nintendo decidieron usar toda la 
definición que el Nintendo 64 puede desple- 
gar. Obviamente como se supone que estos 6 
Yoshis están encerrados en un libro infantil 
de aventuras, los gráficos que veremos van 
muy de acuerdo (checa las fotos y verás que 
hay de todo tipo de texturas dentro de las 
escenas del juego). En el anterior juego, 

O Yoshi carecía de energía, pero ahora tiene un 
marcador que se representa con una flor. Para 
recuperar energía, él se puede comer a sus 
enemigos o tomar diferentes tipos de frutas 
que se van indicando alrededor de la pantalla. 
Por cierto, estas frutas funcionan algo así 
como las monedas de Yoshi's Island, pues 
tienes que recolectar todas las frutas para 
obtener una mayor puntuación al 
terminar el nivel y además tener 
acceso a ciertos secretos. 





El modo de juego es muy parecido al 
de Yoshi's Island, pero con la diferen- 
cia de que aquí es mucho más fácil de 
controlar a Yoshi y los movimientos viejos 
se ejecutan con mayor facilidad (como el 
arrojar los huevos, pues ahora puedes apuntar li- 
bremente con el 3D Stick hacia dónde lo quieres 
arrojar y no estar calculando con una mira que se 
mueve sola). 
Definitivamente este es un juego del que 
tendremos que hablar más a futuro, pues es 
sensacional y les fascinará a los aficionados 
de los juegos clásicos de 2D, 


O Antes de iniciar el evento, 
había muchos rumores 
sobre si este título sería 
mostrado o no, pero a fin de 
cuentas tuvimos la oportuni- 
dad de echarle un vistazo a 
una versió que aún no 
estaba terminada en su 
totalidad y a decir verdad, 
eso se notó bastante. 
Obviamente para muchos de 
los que hemos jugado 

desde hace más de 6 años, el recordar 
el primer P-Zero nos trae muy buenos 
recuerdos y es por eso (por nostálgicos), que muchos esperamos con ansias la secuela, pero 
realmente, tiene muchas cosas buenas y otras que necesi- 
Í tan ser mejoradas. Para empezar, tenemos que el modo de y ur 4 6] Pb 
NS juego es prácticamente el mismo que en la versión de SNES: y 1/5 5 E CO 
tú escoges a alguno de los pilotos disponibles y entonces . 


7 
A A 3 
circuito más complicado que los primeros). La cuestión es > ¿De ls 
que en el primer F-Zero tenias que escoger de entre 4 UA 

naves, pero en P-Zero X será Y”. 
un poco más difícil esta elec- (IA 

ción, pues en total hay 30 N [37] 
naves disponibles, cada una A 
con sus respectivos pilotos. Yo ue 0) 5 rra. 
Entre estos 30 pilotos tene- 14 TT 
mos a los 4 originales del pri- 

mer juego y por consiguiente 

26 pilotos nuevos (¡a eso es 

a lo que llamamos variedad!). 

A diferencia del primer título, 

donde las pistas eran com- 

pletamente planas, ahora ya 

veremos en 3D, curvas peral- 

tadas, tubos para que corras 

dentro (y fuera) de ellos y hasta de esos famosos “Loops” (partes de la 
pista donde tu nave tendrá que dar un giro de 360 grados). 


e o e 





Q Las 30 naves que habiamos 
mencionado no sólo están de adorno, 
pues muchas de éstas aparecen en las 
pistas al momento de competir y se convier- 
ten en un estorbo de proporciones mayores y 
más cuando tienes que estar cuidando que tu 
have no choque a cada momento, pues le irá 
restando 
energía y 
puede llegar 
a explotar 
(ital y como 
pasa en el juego original!). 
Otra de las cosas que nos 
agradó de este cartucho, 
es que mantiene el modo 
g de juego sencillo al que 
nos acostumbramos todos O 
los que somos aficionados 
a la versión de SNES, pues en un ratito ya te acostumbraste 
a la movilidad. 
Bien, todo lo que mencionamos con anterioridad es lo que nos 
£” gustó de la versión que vimos, sin embargo tenemos que hablar 
— de las cosas que no nos gustaron, para empezar es muy 
notable que este juego aún sigue teniendo algunos problemas 
con el Pop-up, pues hay momentos en los que ves una parte de la pista que hace un “Loop” y 
d sl y rr éste se parte a la mitad creando 
un extraño efecto. 


A Otra cosa que no nos gustó 
mucho es que gráficamente es 

g muy simple, comparado con 
otros juegos que son más o 
menos del mismo género, como 
Extreme G, por poner un 
ejemplo, pero esperamos que 
durante el tiempo que le queda 
de desarrollo a este título, se 

ponononanoncnsanasoncnccrananranonnonosoo. ¿Y PUEdA solucionar este 
= problema. 


Por cierto, ¿recuerdas a Takaya Imamura? Si no, tendremos 
í que decirte que el es el diseñador de los personajes del juego O 
de Star Fox 64 y junto con  * 
Shigeru Miyamoto autogra- 
fiÓ el control dorado que 
regalamos en la revista 
hace algunos ejemplares. 


Bueno, pues volvemos a 
recordar a nuestro amigo 
Imamura porque él es 
responsable de ilustrar y 
diseñar a los personajes de 
PF-Zero X. 


No seremos críticos de arte, pero debemos decir que el “Look” que ahora 
les dio a estos personajes, nos recuerda mucho al estilo de dibujo “americano” 
(particularmente a muchos de nosotros no nos gustó mucho que digamos...) 





¿. Comentamos esto porque allá en Japón se dio la coincidencia de 
encontarnos con Takaya Imamura en un restaurante, mientras comía y ' 
ojeaba una Club Nintendo que Gus le había obsequiado esa tarde en el even- * 
to. Imamura venía Pre eo por Sator Takizawa (quien diseñó a los enemigos 
En ie y de Star Fox 64 y ahora es uno de los 
10 diseñadores principales de Zelda 64) y 
por Yoshiki Hanakana (quien está 
trabajando para el juego de Yoshi Story). 
Ellos 3 accedieron amablemente a 
autografiarnos 2 gorras que Gus acaba- 
ba de comprar (y que al día siguiente 
firmó también Miyamoto). después de 
torturar a Gus, accedió a regalar una de 
estas valiosísimas gorras a los lectores 
de Club Nintendo, así que debes estar 
muy pendiente, pues pronto daremos las 
bases para que la hagas tuya. 





Bien, ya vimos los 3 títulos más importantes 
para el N64 que se mostraron en el Space 
World, pero eso está muy lejos de ser lo único 
bueno. Por cuestiones de tiempo y espacio sólo 
profundizamos estos juegos, pero hay más 

títulos de los cuales hablaremos en el siguiente 

número. Por lo pronto podemos decir que 

veremos los 3 juegos que conforman la serie de 

Mario Artist Series para el N64 Disk Drive. Esta 

serie de juegos vienen con un par de aditamentos 

que son muy importantes, el primero es.el Con- 
, trol Mouse (como el que salió para el SNES) y el 
kh Mario Paint, pero éste. podrá usarse con cualquiera 
de los juegos que aparezcan para esta serie (igual y se podrán 
usar para otros títulos, uno nunca sabe). 
El otro aditamento es un cartucho,con el cual puedes capturar 
video al N64DD. Este cartucho tiene sus primeras funciones 
para el de Mario Artist Series, pero no dudamos que también 
se pueda usar a futuro con otros juegos (recuerda que Nintendo es 
experto.en esas cosas). 


CN Ue noo A coronan od rre rro 


Los primeros juegos que componen 
la serie de Mario Artist son: Polygon 
Maker. Con este título podrás 
crear modelos 3D por medio de 
una interface extremadamente 
fácil de usar. Seguro que te 
sorprenderás al máximo, 
cuando puedas ver en 3D los 
diseños más locos que se te 

puedan ocurrir. 











lo] E SolLiCE> 
no sólo no sufrió 


ego 
retrasos (como muchas veces pasa con los títulos 
de Nintendo), sino que salió antes de lo previsto. PS 
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Checa en este número una buena cantidad de 


trucos que hay en Diddy, Kong Racing, asi, como. la 
finalización: de los, Ti 
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primer sitio de popularidad, este juego comienza a > 
ceder terreno. Ahora que Electronic Arts lanzará una 

nueva secuela para su serie de FIFA Soccer, nosotros 

esperamos que Konami: pronto anuncie la secuela 

para, este gran titulo, ¿0,0? 
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este juego: tenga una buena cantidad de trucos (0 más 
bien' códigos) muy al' estilo de Turok. En este número 
Jen la sección de SOS, te damos estos códigos para que 
te diviertas un rato con todas las, cosas, chistosas que 
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“la versión para GB del 
Country 3. Por cierto, esta serie de juegos también 
se comercializa en Japón, pero allá no vendieron lo 
que sería el “DKL2” así que este juego se venderá 

úmi *1:3 como aquí. 







ao NIN 


resista, Madden tiene muchas cosas que le hacen falta al 

juego de Acclaim. Pero aquí también podemos ver lo 

Importante que es tener la licencia de la NFL para que 

un juego, se venda más. que, otro. Afortunadamente NFL 

Quarterback Club 98, tiene la. licencia, y es un: buen, titulo, 
mo, los; que: izaba; 
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Talent Maker es un juego en el que puedes 
crear a un personaje escogiendo su ropa, 
su pelo, sus facciones, sus atributos 
físicos... en fin. Después de crear a este 
personaje lo podrás poner a modelar, 
actuar, a bailar o lo meterás al mini- 
juego. Un detalle muy padre, es que con 
el cartucho 

para 


capturar imagen, [P 
podrás grabar la cara de tu mejor |[ 


amigo, la tuya o la de algún pariente, 
por la de algún deportista famoso... 
mejor ya no damos ideas. Una vez 

h que captures la imagen que desees, la 
podrás incorporar a tu personaje y lo 
podrás poner a realizar lo antes 


mencionado, pero con el rostro de 
alguien conocido. 


¡cture Maker es como la versión 
derna de Mario Paint. En este 


5 lo podrás crear dibujos con la gran 
, ss tidad de herramientas que existen, 
/ Saápl 


aplicarles varios efectos y guardarlos. 
Con él también podrás emplear el 


> rtucho para capturar imágenes y así 


y grabar 
caras, 


escenas o cualquier cosa que 
| esté en video y modificarlas con 


l herramientas que sólo se podían encontrar en paquetes de diseño 
profesional. Lo interesante del caso es que muchos de los 

| elementos que se crean en Picture Maker se pueden “pasar” a 
Talent Maker o Polygon Maker. Este sólo es un ligero ejemplo de 
lo que s 


DD. A 
Otros juegos que también 
revisaremos en el siguiente 


número por parte de 
Nintendo son: 


Tamagotchi en su versión de GB, WCW Vs. NWO The World Tour, Wayne Gretzky 98,Aero Fighters 
on Twist y las típic 





"Pero eso no es todo. Además de la continuación del reporte del Space World, también tendremos una 
lena cantidad de análisis de juegos nuevos que han salido y saldrán en estos días, como ejemplo tenemos 
Assault, Chamele as secciones que ya conoces muy bien y que por eso no repetiremos, , 
a e dd ls E " 


e E 
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¡UÑA MUEVA - 
¡CÓMPRALA PAT DESAPAREZCA! 
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